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This book is an outcome of the efforts put in by the 
Non formal education school teachers of REACH Bhubaneswar. 
The 25 tribal youth who are organising the schools in their own 
villages have developed these games over a period of one year, 
both during fang Sessions and while developing ' lesson 


plans for classes, we: hope “these -.educational games, will be 


equally useful to both the formal and non formal sectors. 
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ଉପ ଦମଣକା 


ଖେଳ ମାଧ୍ୟମରେ ଶିକ୍ଷା ଦ୍ଵାଗ ଯେ ପିଲ୍ମମାନଙ୍କର ମାନସିକ ତ୍ରବ-ଆବେଗା ଅଧ୍ବକର୍ୁ ଅଧକ 
ସର୍ଚ୍ଚ ୟ ଓ ଉତ୍ତେଜିତ ହୋଇଥାଏ ।” ଏହା “ରିଚ୍‌' ଅଣ-ଅନୁଷ୍ଠାନିକ ବିଦ୍ୟାଳୟ ଗୁଡ଼ିକର ସହାୟକମାନେ 
ପ୍ରମାଣିତ କରିଛନ୍ତି । ସିହାୟକଙ୍କର ବ୍ଯକ୍ରିତ୍ଟ ତଥା ଶିକ୍ଷାଦାନ ପଣାଳୀ ଓ ପିଳ୍ମମାନଙ୍କର ଗ୍ରହଣ କରିବାର 
ଶୈଳୀ; ଅନେକାଂଶରେ ପିଳ୍ମାମାନଙ୍କୁ ଖେଳରେ ଅଧକ ଜଡ଼ିତ କଗଇବାରେ ପଗବ ପକାଇଥାଏ । ସେଥି 
ମଧ୍ୟର୍ ପିଜ୍ମମାନେ ଆପେ ଆପେ ଦଳଗତ କାର୍ଯା ଓ ଦଳୀୟ ଜୀବନଯାପନ ପଭ୍ତି ମୂଲ୍ୟବୋଧ ଶିକ୍ଷା 
କରିଥାଆନ୍ତି । 


ଏହି ପୂସ୍ତକାଟିରେ ପ୍ରକାଶିତ ହୋଇଥିବା ଖେଳ ଗୁଡ଼ିକ ପିମ୍ମମାନଙ୍କୁ ସମ୍ପର୍ଶରୂପେ ଖେଳ 
ମଧ୍ୟରେ ଜଡ଼ିତ କଗଇବା ସଙ୍ଗେ ସଙ୍ଗେ ଅନୁଭୂତିମୂଳକ ଶିକ୍ଷା ଜଭ କରିବାରେ ସାହାଯ୍ୟକରେ । ସେହି 
ଅନଭୂତି ମୂଳକ ଶିକ୍ଷା ଗଷାଗତ ହୋଇପାରେ, ସାମାଜିକ ହୋଇପାରେ, ବା ଗାଣିତିକ ମଧ୍ୟ ହୋଇପାରେ | 
ନୂତନ ଏକ ପୃଥିବୀ ଯେଉଁଠାରେ କି ଗୋଟିଏ ପରେ ଆଉ ଗୋଟିଏ ସମସ୍ୟା ସମାଧାନ କରିବା ଓ ତହିର୍ଧ 
ଶିକ୍ଷା କରିବା ପୂଣି ନିଜର ମୂଲ୍ୟବୋଧ ତଥା ମନୋଭବ ପରିବର୍ଭନ କରିବା ଏକ ନିତ୍ଯନୈମି ତିକ ତଥା 
ଚିରନ୍ତନ ପ୍ତର୍ଚ୍ଚ ଯା, ସେପରି ଏକ ପୃଥିବୀ ମଧ୍ୟକୁ ପବେଶ କରିବା ନିମନ୍ତେ ଦୃଢ଼ ଭିଭିଂ ସ୍ଥାପନ କରିବାରେ 
ଏହି ଖେଳ ସବୁ ଉପାଦାନ ଯୋଗାଇଥାଏ । ଖେଳ ଗୁଡ଼ିକ ଖେଳିବା ପୂର୍ବରୁ ସହାଯକମାନେ ଖେଳର 
ନିୟମ ତଥ ପର୍୍ଚ ଯାଗୁଡ଼ିକ ଭଲ ଭବରେ ବୁଝିରଖୂମବ। ବାଞ୍ଚନୀୟ । ଖେଳ ନିମନ୍ତେ ଆବଶ୍ଯକୀୟ 
ଉପକରଣ ମଧ୍ୟ ପୂର୍ବର୍ଧ ପ୍ସ୍ଥୁତ କରି ରଖୁବା ଆବଶ୍ୟକ । ଦରକାର ମୁତାବକ ସହାୟକ ମଧ୍ଯ ଖେଳରେ 
ଅଂଶ ଗ୍ରହଣ କରିପାରିବେ କିନ୍ଧ ସେଥିପାଇଁ ସହାୟକଙ୍କୁ ପିଚଗଙ୍କର ଭୂମିକା ଗ୍ରହଣ କରିବାକୁ ପଡ଼ିବ । 


ଭାଷା, ଗଣିତ ଓ ସାମାଜିକ ପରିବେଶ ସମ୍ବନ୍ଧରେ ଶିକ୍ଷା ଦେବା ବ୍ଯବୀତ, ସହାଯକ 
ଖେଳିବା ସମୟରେ ପିମ୍ମମାନଙ୍କର ବ୍ୟବହାର, ମରସ୍ପର ମଧ୍ୟରେ ଆଚରଣ ପ୍ତଭଧତି ଉପରେ ଅନୁଧ୍ୟାନ କରି 
ସେହି ଦଳରେ ଆଇ୍ଭେଚନା କରିପାରିବେ ଏବଂ ମନୋଇ୍ବ ଓ ଆଚରଣ ମୂଳକ ପରିବଉିନ ଆଣିବା ନିମନ୍ତେ 
ଏକ ସହଜ ସାବଲୀଳ ପରିବେଶ ସୃର୍ଷ କରିପାରିବେ । 


ନିଦ୍ଦେଶକ, ଥେ 


ନିଦ୍ଦୈଶକ, ଥେହ୍‌ 
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କର୍ମିକ ନମ୍ବର 
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ସୃଣ୍ତପନ 


ବିଷୟ 


ବନ୍ଧୁ ନମସ୍ପାର 
ଛବ୍ଧଦୋଟ ମାଠିଆ ବଡ ମାଠିଆ 
ଟୁନ୍‌ ଟାଇନା 

ପିଙ୍ଗ ପଟ୍ଟ 

ତୁମେ ମୋତେ ଭଲ ପାଅ କି ? 
ମଙ୍କି ଡ୍ୟାନସ୍‌ 

ଖଣ୍ଡ ଖଣ୍ଡ ମିଶାଅ 

ଆମ ମ୍ୟାଚିକ୍‌ 

ପୂଷି 

ମାମୁ” କହିଲେ 

ଅକ୍ଷର ଥାଢିଆ 

ଡ଼୍ୟାନସ୍ଟ, ଡ଼୍ୟାନସ୍‌ 

ଶିକ୍ଷକ ମୁଣି 

ଦୂର ଦୃଷ୍ଟ 

ଗ୍ରୀନ ଲେଟର 

ମୁ ବଳାର ଯାଇଥିଲି 

ପିଚମଙ୍କ ତାସ 

ଶବ୍ଦ ଚାଠନ 

ଟଣ। ଟଣି 

ଶୂନ୍ୟ ସ୍ଥାନ ପୂରଣ 

ଯୂଭ୍ତାକ୍ଷର 

ଗଣିତ ଖେଳ 

ଦଶ ମଧ୍ୟରେ ମିଶାଣ 

ଆଳୁ ଗଦା 

ମାପିଲେ ଜାଣିବା 

ଖେଳି ଖେଳି ସଖ୍ୟା ଟିହଁ ବା 
କଯ ବିକ୍ରଯ 

ଗୁଡ଼ି ଓ ବିଛା 

କ୍ଷେଢ ଚିହ୍ନ ବା ଓ ହଖ୍ୟା ଗ୍ରଣିବା 


ପୃଷ୍ା 
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କ୍ରମିକ ନମ୍ବର 


ବିଷଯ 


ଏକକ ଦଶକ ଜାଣିବା 
ପିଳାଙ୍କ ମାଛ ଧର 

ଟୁଂ ଟୁଂ 

ମିଶାଣ ଚାସ 
ଫେଡ଼ିଲେ ଫଳ 

ଛକା ପନଝ। 

ଗୁଣି ଗୂଣିକା 
Come with me 
ଛୋଟ ଗଧଆ 

ସହି ସଙ୍ଗାତ 

ତଗ୍‌ ଡଗ୍ଵ ଘୂସବ 

ହଁ, ନାହିଁ 


ସଧନା ଓ ତତ୍‌ ସମନ୍ଧୀୟ କାର୍ଯ 


ଖାଦ୍ୟ ଓ ଖାଦକ 
କୂଜ୍ୁର ଓ ଗୁଣ୍ଡୁଚି ମୂଷା 
ବାଘ ଓ ଛେଳି 

ପରିଵରଁନ 

ଏ କିଏ କି ? 

ଆମେ ସ୍ପସ୍ଥ ରହିବା 

ଚୂପ୍ର ଗ୍ଵପ 

ନାଉରିଆ 

ମାଟି ପାଣି 

ଢିଏ ଉତ୍ୁଛି 

ଫୁଲ ଫଳ 

ଡ଼େନ୍‌ କହିଲେ 

ଗିଵନ୍‌ 

ଅଲ୍‌ ଇର୍ଶ୍ ଆ ରେଡ଼ିଓ କଟକ 
କଲିଟି, କାଗଜ, ପଥର 


ପୃଷ୍ଠା 
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କନ୍ଧ କମସ୍ାରଇ 


ସ୍ଥାନ ¬ ଏହି ଖେଳଟି ପଡ଼ିଆରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉଦ୍ଦେଶ୍ଯ ` - ୧-ପିସମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରେ ସଂପକ ବୃହ । 
୨-ବ୍ୟାୟାମର ସ୍କଥଯୋଗ । 
୩ ପିଲାଙ୍କ ମନର ପ୍ତଶ୍ଠ ନିଭୟରେ ପଚଗଯାଇ ପାରିବ 
ପିଲ୍ଲା ସଂଖଧ୍ା - ୧୦ ର୍ର ୨୦ ଜଣ । 
କସ୍ଟୃସ - ୭୧୨ ବର୍ଷି। 
ଉପକର୍‌୍ଣ :- ଆବଶକ ନାହିଁ । 
ପ୍ରଣାଲୀ — ପ୍ରିମମାନଙ୍କୁ ଗୋଳ୍ମକାର କରି ସାମାନ୍ଯ ବ୍ୟବଧାନରେ ବସାଇ ଦିଆଯିବ । ଗୋଟିଏ ପିଇଁକ଼ୁ ପ୍ରଥମେ 


ବାହାରେ ରଖୁ ସେ ଗୋଲ୍ମକାର ପିସ୍ମଙ୍କ ଚତୁପାଶ୍ଵୀ'ରେ ବୃଲିବାଜୁ କୃହାଯିବ । ଅନ୍ଯ ପିହମମାନେ ତାଳି 
ମାରୃଥିବେ । ବୁଲୁଥିବା ପିଇଟି ବସିଥିବ। ପିମ୍ମମା ନଙ୍କ ମଧ୍ୟରୁ ଜଣକ ମୂଶ୍ଡ ଛଇଁିଦେବ । ଯାହା ମଶ୍ଡକୁ 
ଛୁଇିବ, ସେ ତାର ବିପରିତ ଦିଗରେ ଧାଇିବ । ଯେଉଁଠାରେ ସେ ଦୂଇ ଜଣ ଏକାଠି ହେବେ, ଭଭୟ 
ଉଭୟଙ୍କୁ “ବନ୍ଧ ନମସ୍ସାର”? କହି ନମସ୍ସାର କରିବେ । ଏବଂ ନିଜ ନାଁ, ଗ୍ରାମର ନାମ, ଥାନା, ଢ଼ାକଘର, 


ଏବଂ ଗ୍ରାମରେ ରାରେ କିଏ କିଏ ଅଛନ୍ତି, କଣ ଅଛି, ଇଚ୍ଯାଦି ପ୍ରଶ୍ବ ପଚ୍ଚରିବେ । ଭଇଯ ଇଭଭଯକଙ୍କୁ 
ଗୋଟିଏ ଲେଖାଏ ` ପ୍ତଶ୍ଵ ପଗ୍ବରି ଭତ୍ତର ପାଇସାରିୟପରେ ଦୈବାତ୍‌ ପୂବପରି ବିପରିତ ଦିଗରେ ଯିଏ 
ଆଗ ଦୌଡ଼ି ପହଞ୍ଚ ବ । ସେ ଦ୍ଧ ତୀୟ ପିଇଟିର ଖାଲି ଜାଗାରେ ବସିବ । ଯେଉି ଢଣକ ବସି ନ 
ପାରିବ ସେ ସେହି ପରି ଦୌଡ଼ି ଦୌଡ଼ି ଅନ୍ୟ ଜଣକ ମୃଶ୍ତକୁ ଛୁଇଲିବ । ସେହି ପରି ମଧ୍ୟ ସେ ବିପରିତ 
ଦିଗକୁ ଦୌଡ଼ିବ । ଏହି ପରି ରବରେ ଖେଳ ଗ୍ଵଲୁ ରହିବ । 
ଅଭାମର `:- ଶିକ୍ଷକ ଏହି ପରି ଅନ୍ଯ କେତେକ ଖେଳ ମଧ୍ୟ ଶିକ୍ଷା ଦେଇପାରିବେ । 
— ପ୍ରିଗମାନେ ଖେଳ କରି ପଶ ପଚଗ ପଚରି ହେବେ ଯେପରିକି ସବୁ ପିଇଁ ଏବଂ ଶିକ୍ଷକ ଶ୍ଣିପାରିବେ । 


¢ ୧ ୬) 
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ମତ୍ତାମ¥୍ତ 


ତନ୍ଥାଝ ମାଠିଆ କଡ଼ ମାଠଥା 


ଏହି ଖେଳଟି ପଡ଼ିଆରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଶ୍ରେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ମଧ୍ୟ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 
୧-ମାନସିକ ଶଢ୍ତର ବୃର୍ବ । 

୨-ଛୋଟ ବଡ଼ ବିଷଯରେ ଧାରଣା ।! 

୩ 

୧୫ ର୍ର ୨୦ ଜଣ । 

୮ ରୁ ୧୫ ବି । 

ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ । 

ପିଇମାନେ ଗୋଇକାର ହୋଇ ଦଣ୍ଡାୟମାନ ଜକିନ୍ା ବସିପାରିବେ । ଜଣେ ପିଇ ମଝିରେ ରହି ଅନ୍ଯ 


ପିଳ୍ମମାନଙ୍କ ପାଖଜ଼ୁ ଯାଇ ଦୁଇ ହାତରେ ଛୋଟ ମାଠିଆଉ ଆକାର ଅଭିନଯ କରି କହିବ । ସେ ଯାହାକୁ 
ପଚ୍ନରିବ ସେ ମୂଖରେ ବଡ଼ ମାଠିଆ କହି ହାତରେ ଛୋଟ ମାଠିଆର ଆକାର' ଦେଖାଇବ । ଯଦ ପ୍ରଶ୍ୃ 


କରା ବଡ ମାଠିଆ କହନ୍ତି ଉତ୍ତରରେ ଛୋଟ ମାଠିଆ କହି ବଡ଼ ଆକାର ଦେଖାଇବାକୁ ପଡ଼ିବ । 
ମୋଟ ଉପରେ ପ୍ତଶ୍ଵ କରା ଯାହା ପର୍ବରିବେ, ଭତ୍ତର ଦାତା ତାହାର ବିପରିତ ଉତ୍ତର ଦେବେ । 


ଯଥା -9ଶ୍ବ କରା। ଛୋଟ ମାଠିଆ କହିଲେ ଉତ୍ତର ଦାତା ବଡମାଠିଆ କହିବେ । ଉର୍ତର ଦାତା ଯାହା 
କହିବେ ତାର ବିପରୀତ ପରିମାଣ ହସ୍ତଦ୍ଧାଗ ଦେଖାଇବେ । 


ଯଥଆା-ବଡ ମାଠିଆ କହି ହସ୍ତରେ ଛୋଟ ଆକ୍ତିତି ଏବଂ ସାନ ମାଠିଆ କହି ହସ୍ତରେ ବଡ ଆକୃତିର 
ମାଠିଆ ବୃଝାଇଇପରି ଦେଖାଇବେ । 

୯୧) ଏହିପରି ଛୋଟ ଓ ବଡ଼ ଘର, ଛୋଟ ଓ ବଡ଼' ମଟର, ଛୋଟ ଓ ବଡ ପିଇ, ଆଦି ନୂଆ ନୂଆ 

ଜିନିଷର ନାଁ କହି ଖେଳାଇ ପାରିବେ । ୨) ଶିକ୍ଷକ ଘଥଥମେ 'ଖେଳଟିକୁ ପିଇ ମାନଙ୍କୁ ବୁଝାଇ ଦେବେ, 

ବଡ କହି ସାନ ଓ ସାନ କହି ବଡ ଦେଖାଇବା । 


୯ ୨ ୬ 
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ସ୍ଥାନ 
ଉରଦ୍ଦେଖ୍ଯ 
ଖେଲାଲୀ 
ବସ୍ଟୃସ 
ସାମଗ୍ରା 
ପ୍ରଣାଲୀ 


ମତଭାମତ୍ତ 


ତଳ ୫ାଇଲ୍‌କା 


ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 
ପିତମମାନଙ୍କ ମନରେ କୌତୁହଳ ବର୍ଚ ବ । 
୧୫ ର୍ଧ ୨୦ ହଣ | 
୮ ର୍ର ୧୨ ବର୍ଷ । 
ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ । 
ଦୁଇ ଜଣ ବଡ଼ ପିହମ ଭତତୟ ଉଭୟଙ୍କ ଅଙ୍ଗ ଠିଜୁୂ ଛନ୍ଦି ଦୁଇ ହାତ ଉପରକ୍କ ଟେକି ଠିଆ ହେଵେ ମୁହାମୁହିଁ 
ଘବରେ । ଅନ୍ଯ ପିଇଁମାନେ ଧାଡ଼ିକରି ପଛକୁ ପଛ ଠିଆ ହେବେ । ହାତ ଛହ୍ଦି ଠିଆ ହେବ। ଫଳରେ 
ମଝିରେ ମଝିରେ ଗଳି ସୂର୍ଷ ହେଉଥିବ.। 
ଖେଳ ଆରମ୍ଭରେ ଶିକ୍ଷକ ହୁଇ ସିଲ ବଜାଇବେ । 
ହାତଟେକି ଗଳି କରି ଛିଡ଼ା ହୋଇଥିବା ପିଇ 
ଦୁଇଟି ଗୀତ ଗାଇବେ :¬ 
› “'ଟୁନ୍‌ ଟାଇନା, ବେବି ଆଇନା 
iS ଡ଼ା୍ତର ବାବୁ ବୈଠକ ଖାନା ।” 
Ar ଧାଡ଼ି କରି ଠିଆ ହେଇଥିବା ପିଇମାନେ ଗଳି- 
‘, ବାଟଦେଇଯାଇ ନିଜର ବାମ ହସ୍ତ ଆତହୁ 
E ବୃତ୍ତୀଜାରରେ ଦୌତ଼ି ଗଢି ଭିତରକୁ ପୁଣି 
ଆସ୍ଥଥିବେ । ବତ ପିଇଁ ଦୁଇ ଜଣ ସେହିପରି 
ଗୀତ ଗାଭଥିବେ । ଗୀତ ଶେଷରେ 
ବୈଠକ ଖାନା: ଖାଇସ ବେଳେ ଯେଉି ପିଲ 
ଗଳିରେ ଥିବ ତାନୂ ଗୀତ ଗାଇଥିବା ପିଇ 
ଦୂଇଳଣ ଧରି ପକାଇବେ । ଅନ୍ଯ ପିଇଁ ନ 
ଶୁଣି ପାରିଘଭଳି ତା କାନ ପାଖରେ .'ଫୂଇ 
ନେବୃ ନା ଫଳ ନେବ” ପଚ୍୍‌ରିବେ । ତାପରେ ସେ ପିଲାଟିକୁ ଗୋଟି ଏ ଜାଗାରେ ଛିଡା କଗଲବେ । ଯେପରି 
କେହି ଜାଣି ନ ପାରନ୍ତି ଯେ, ସେ ଫୃୂର କହିଲା କି ଫଳ କହିଛ । ଫୁଇ କହୁଥିବା ପିମ।ନେ ଅନ୍ୟ ଏକ 
ଦଚ ହୋଇ ଛିଡ଼ା ହେବେ । ଏହିପରି ଗବରେ ସବୁ ପିଇ ବୈଠକଖାନା ହୋଇସାରିବାପରେ ଫୁଲ ଦଳରେ 
ଓ ଫଳ ଦଳରେ ଯେତେ ଥିବେ ଢ୍ରଗ ଢଗ ହୋଇ ଅଣ୍ଡାଳୁ ଅଣ୍ଡା ଧଗ ଧରି ହୋଇ ପଛକୁ ପଛ ସିଧା 
ଠିଆହେବେ । ଉତ୍ତୟଯଦଳ ଭଇଯଙ୍କ ମହାମୁ ହିଁ ଠିଆହୋଇ ମଧ୍ଯସ୍ଥଳରେ ଏକ ଚିହ ରଖବେ । 
ଦୂଇ ଦଳର ଆଗରେ ଜଢଣେ ଜଣେ ବଳୁଆ ପିଇଁ ରହିବେ । ମଝିରେ ସମାନ ଦୂରତାରେ ଭଭୟ ଦଢ 
ରହି, ଫ୍ଲ ଦଳର ଆଗ ପିଇ ତାହାଣ ହସ୍ତ ଫଳ ଦଳର ଆଗ ପିଇ ଏହି ଭଳ ଗବରେ ଟଣା ଟଣି ହେବେ । 
ପଛରେ ଥିବା ପିଇଁମାନେ ଅଣ୍ଡାକୁ ଧର ଟାଣ୍ଡଥିବେ । ଏହି ପରି ଟଣାଟଣି ଅବସରରେ ଯେହି ଦକ 
ସବୁ ପିଳ୍ମଙ୍କୁ ସେମାନଙ୍କ ନିର୍ଦ୍ଦଷ୍ଠ ଚିତ ଆର ପଟଚୂ ଟଣି ନେବେ । ସେ ପଟ ଗୋଟିଏ ବୋଝ ବା 
(ଗେମ୍‌ › ପାଇବେ । ତାପରେ ପୂନବାର ଆଉ ଦୂଇଜଢଣ ପିଜ୍ମ ଠିଆ ହୋଇ “'ଟୁନ୍‌ ଟାଇନା'' ଗୀତରାଇ 
ଅନ୍ୟମାନେ ଧାଡ଼ିରେ ପ୍ରବପରି ଦେ¦ତୁଥିବେ ! 
ଅନ୍ଯ ପେକୌଣସ ଗାତ ଯଥା- “ଆସ ଆସ ପାଗ ଘଯୋଡ଼ିକ'' ଆ ଗ୍ରୀତ ଚୋଲି ଏହି ଖେଳ 
କରଯାଇପାରିବ । 
— ପିଲାଙ୍କ ଆଗହ ଥିବା ପଯିନ୍ତ ଖେଳ ଗଚ୍ରରୁ ରଖାଯାଇପାରେ ! 

୯ ୩ ୬) 
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A 
ସାଜ :¬ ଭ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଗୃହ ଭିତରେ କିତ୍ମା ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 


ଉଚଦ୍ଦେଖଷଧଯ :¬ ଅନ୍ଯ ମନସ ନ ହେବା । 


—ବାମ ଓ ଡାହାଣ ବିଷପରେ ସତକି ରହିବା । 


ଖେଲାଲୀ :- ୧୦ ର୍ଗୁ ୨୦ ଜଣ । 
ବସ୍ଟୃସ “= ୮ ବର୍ଷରୁ ୧୨ ବର୍ଷ । 
ପ୍ରଣାଳୀ :- ପ୍ରିଲମାନେ ଗୋଲ୍ମକାରରେ ବସିବେ । ଜଣେ ପିଇ ମଝିରେ ମୁଖ୍ୟ ହୋଇ ବସିବ । ସେ ଦୌଡ଼ିଯାଇ 


ଜଣେ ପିମ୍ମକୁ ପିଙ୍ଗ ବୋଲି ପର୍ନରିବ।ମା ଡ୍ର ଯେଉଁ ପିଇମକୁ ପଗ୍ରରିଥିବେ ତାର ବାମ ପଟ ପଇ ପଟ୍ଗ 
ବୋଲି କହିବେ । ଯଦି ମୂଖ୍ଯ ଜଣକ ପଙଟ୍ଗ ବୋଲି ପଗ୍ଵରିବେ, ଯାହାକୁ ପଚଗ ଯାଇଥିବ ତାହାର 
ଡ଼ାହାଣପଟ ପିମ୍ମ ପିଙ୍ଗ ବୋଲି କହିବ । ଯେଉଁ ଫିଚ୍ମକୁ ପଚଗ ଯାଇଥିବ ଚାର ବାମପଟ କିମ୍ବା ଡାହାଣ 
ପଟ ପିଇ ପିଙ୍ଗ ପଙ୍ଗୁ ଯଦି କହି ଦିଏ ତେବେ ସେ ପିଲ୍ଭଟି ନିଜ ସ୍ଥାନରେ ବସିରହିବ । ଏବଂ ପ୍ରଶ୍ନ 
ପର୍ରରୃଥିବ। ପିୟ ଆଉଥରେ ଅନ୍ଯ ଗୋଟିଏ ପିଇକୂ ପିଙ୍ଗ ବା ପଙ୍ଗ ଡାହାଣ ବା ବାମ ପଟର ପି 
ପିଙ୍ଗ ବା ପଙ୍ଗ ବୋଲି ଠିକ୍‌ ଭତ୍ତର ନ ଦେଇ ପାରନ୍ତି, ତେବେ ସେହି ପିଜଟି ଲିଡର ହେବ । ଏବଂ 
ପିଙ୍ଗ ପଟ୍ଗ  ବୋଇି ଅନ୍ୟ ଜଣେ ପିଇକୂ ପର୍ବରିବ । ଏହିପରି କମାଗତ ବରେ ଖେଳ୍ଚଟି ଗ୍ରଲୁ 
ରଖାଯାଇପାରେ । 


ମାସ :¬ ଭଚ୍ତ ଖେଳରେ ଯାହାକୁ ପଶ୍ଡ ପଗ୍ଚରିବ ତାର ବାମ ପଟ କିତ୍ମା ଡାହାଣ ପଟ ଉତ୍ତର ଦେବେ । ପ୍ରଶ୍ଧ 
ମାଧ୍ୟମରେ ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଖେଳା ଯାଇପାରେ ! 
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କ୍ଟଚମ ଚମାଚଭ ଭଲ ପାଥ କ ୨ 


ସ୍କାନ .¬ ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଗ୍ରହ ଭିତରେ କିତ୍ମା ବାହାରେ ଖେଢାପଯାଲପାରିବ । 

ଉଦ୍ଦେଖୱଏ :- ଆକାର, ପକାର, ରଙ୍ଗ ଇତ୍ୟାଦି ଚି୍ହ ପାରିବେ । 

ଖେଲାଳଲୀ :- ୧୭୍ଗ ୨୦ ଜଣ, ବଯସ ୭ର୍ମ ଭଦ୍ଧ ` । 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ପିଇମାନେ ଗୋଇକାରରେ ଛିତା ହେବେ । ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଜଣେ ବର ମଝିରେ ରହିବ । ମଝି 


ପିଇ ଚଣକ ଦଳର ଯେକୌଣସି ପିଜ୍ମ ପାଖକୂଯାଇ “ତୁମେ ମୋତେ ଭଇ ପାଅ କି ?”' ବୋଲି ପଚାରିବ । 
ଯଦି ସେ ପିଇ ହଁ କରେ, ସବୃ ପିଇଁ ନିଜ ନିଜର ସାନ ପରିବର୍ଭନ କରିବେ । ଯଦି ନାହିଁ କରେ, ତେବେ 
କାହାକୁ ଭଲ ପାଅ ବୋଲି ପଗ୍ବରିବେ । ସେ ପିଇଁ ଜଣକ ସାର୍ଟ ପ୍ୟାଣ୍ଡର ରଙ୍ଗ ଆକାର, ପୋଷାକ, 
ଅଳଙ୍କାର, ବେଷରୁଷା ଆଦି ଲକ୍ଷ୍ୟ କରି କହିବେ । 


ଯଥା ;¬ ଯେଉିମାନେ ହାପୂ ପ୍ୟାଣ୍ଟ ସାର୍ଟ ଓ ଚୁଡ଼ି ଆଦି ପିନ୍ଧିଛନ୍ତି ଇତ୍ୟାଦି । ଦଳରେ ଯେଉି ଖେଳାଜୀମାନେ 
ସେହିଭଳି ପିନ୍ଧିଛନ୍ତି । ସେହିମାନେ କେବଳ ସ୍ଥାନ ପରିବର୍ଭନ କରିବେ ଅନ୍ୟମାନେ ଠିଆ ହୋଇଥିବେ । 
ଦଳର ପିଇମାନେ ସ୍ଥାନ ପରିବର୍ଭନ କରୁଥିବ ସମଯରେ ପର୍ରରୂଥିବା ପିଇ ଜଣକ କୌଣସି ଗୋଟିଏ 
ଖାଲି ସ୍ଥାନରେ ଠିଆ ହେବା ପାଇି ଚେଷ୍ଟା। କରୁଥିବ । ଏବଂ ସ୍ଥଯୋଗ୍ ଦେଖ ଠିଆ ହୋଇଯିବ । 
ଯେଉି ପିଟି ବଳକା ରହିଯିବ ସେ ସେହିପରି ପଶ୍ଵ ପଗ୍ନରିବ । କୌଣସି ପିଇ ୩ ଥର ସ୍ଥାନ 
ପରିବର୍ଭନ ହେଳ୍ମାପରେ ଯଦି ଦଳରେ ଠିଆ ହୋଇ ନ ପାରତ୍ଚି ସେ ଦଳର ମଚ ଅନୁଯାୟୀ ନାଚ ଗୀତ 
ବା ଅଭିନୟ କରିପାରିବେ । 


ମଢାମଭ '_ ପତ୍ୟେକ ପିଇ ମଶ୍ଡଳା କାଟି ତା ଭିତରେ ରହିବେ । ଅର୍ଥାତ ଯେତୋଟି ପିଇ ସେତକିଟି ମଶ୍ଡଢା 
ରହିବ । ଗୋଟିଏ ଅଧକ ରହିବ । ସେ ପଥମର୍ୁ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କଗଇବ । 


—ପଥମେ କେତେକ ଉପକରଣ ବାର୍ଣ୍ ମଧ୍ୟ ଭକ୍ତ ଖେଳ କଗଯାଇପାରେ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଦ୍ଦେଷ୍ଯୟ 


ଖେଲାଲୀ 
ବସ୍ୃସ 
ଉପକରଣ 
ପ୍ରଣାଲୀ 


ମଢାମତତ 


ମଙ୍କଂ ଡ଼ାକସୁ 


ଉଦ୍ତ ଖେଳଚ୍ଚଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହରେ ଖେଳାଯିବ ! 


ଚିନ୍ତା ଶକ୍ତି ବୃର୍ଵ ହେବ । ଅଭିନୟ କରିବା ଶିଖପାରିବେ । 

ପିଇମାନଙ୍କର ବ୍ୟାୟାମ ହୋଇ ପାରିବ । 

ଭୟ ବା ଗଜ ପିସ ମାନଙ୍କର ଦୂର ହେବ । 

ପିଳ୍ମମାନଙ୍କର ସୃଢନଶୀ ଜତା ବଢ଼ି ବ । 

୧୦ର୍ୁ ୧୫ ଜଣ । 

୭ରୃ ୧୨ ବର୍ଷ । 

ମାଙ୍କଡ ମୂଖା । 

ପଥମେ ପିଇମାନେ ଗୋଲ୍ମକାରରେ ବସିବେ । ଦଳ ମଧ୍ଯରେ ଗୋଟିଏ ବାଡ଼ି ରହିବ । ଶିକ୍ଷକ 
ପିଳ୍ମମାନଙ୍କୁ ସେହି ବାଡ଼ି ଦ୍ଵାଘ କ'ଣ କ'ଣ କଗଯାଇପାରିବ ବୋଲି ପଗ୍ନରିବେ । ପାଟିରେ କୌଣସି 
ପିଇ ଉତ୍ତର ନ ଦେଇ ଅଭିନୟ ମାଧ୍ୟମରେ 
ଜଣକପରେ ଜଣେ ଆସି ଦେଖାଇବେ । 
ଜଣେ ଅଭିନଯ କରିସାରିବାପରେ ସେ କଂଣ 
କସ ଅନ୍ୟ ପିଳ୍ମମାନଙକୁ ଚଣ ଜଣ କରି 
ପରଗ୍ଵରିବେ । ଏହିପରି ଜଣକପରେ ଜଣେ 
ବାଡ଼ିତ୍ଵାଗ କି କାମ କରଯାଇପାରେ ତାର 
ଅଭିନୟ କରି ଦେଖାଇବେ । ଯେଉି ପିଇ 
ବାଡ଼ିଦ୍ଵାଗ ଅଭିନଯକୂ କହିଦେଇ ତାକୁ 
ସମସ୍ତେ ସମସତ୍ପସରରେ ସାବାସ ବୋଲି 
କହିବେ । ଯେଉି ପିଳ୍ମ ବାଡ଼ି ସାହାଯ୍ୟରେ 
କୌଣସି କାଯାକୁ ଅଭିନୟ କରି ନ ଦେଖାଇ- 
ପାରିବ ସେ ମୂହଁରେ ମାଙ୍କତ ମୁଖା ଦେଇ 
ମାଙ୍କଡ ହେବ ଏବଂ ପିମ୍ଭଙ୍କ ମଧ୍ୟରୁ ଜଣେ 
ମାଙ୍କଡ଼ ନଗ୍ଵଳି ହେବ । ସେ ଜଣକ ଗୋଟିଏ 
ଆଣ୍ଟ ତକେ ପକାଇ ଗୋଟିଏ ଆଣ୍ଟ ଉପରକୁ 
ଟେକି ଚସିବ ଏବଂ ବାଡ଼ିଟିକୁ ତଳେ ପିଟି 
ପିଟି ଗୀତଟି ବୋଲିବ :¬ 


“ଏ କାନ୍ଧ ଧର କରି ନାଚ୍‌ ମୋ, କାନ୍ଧ ଧରି କରି ନାଚ 

ତାଳି ମାରି କରି ନାଚ ଗେ, ତାଳି ମାରି କରି ନାଚ୍‌ 

ଆଣ୍ଟ ଧରି କରି ନାଚ ମେ ଆଣ୍ଟ ଧରି କରି ନାଚ 

ଅଣ୍ଟା ଧରି କରି ନାଚ ମେ, ଅଣ୍ଡ। ଧରି କରି ନାଚ୍‌ 

ଏ ନାଚ, ନାଚ୍‌, ନ'ଚ୍‌, ନାଚ୍‌, ନାଚ ଏ ନଇଁ ନଇି କରି ନାଚଳୈୋ .......... ୬” 
ଯିଏ ମାଙ୍କଡ ହୋଇଥିବ ସେ କାନ୍ଧ ଧରି ତାପରେ ତାଳିମାରି ଏହିପରି ଭବରେ ଗୀତରେ ଯାହା ଅଛି 
ତାକୁ ଧରି ନାଚିବ । ଶେଷକୁ ମାଙ୍କଡ ନାଚି ନାଚି ସବୁ ପିଳଙ୍କୁ ହାତ ଧରି ଠିଆ କଚମଇବ । ମାଙ୍କଡ 
ନଗ୍ଵଜି ଗାତ ବୋଲିବ ସ-ସ୍ତେ ସାଙ୍ଗରେ ନାଚିବେ । ସବୁ ପିଳ୍ଭ ବାଡ଼ି ଧରି ଅଭିନୟ କରିବା ପର୍ଯନ୍ତ 
ଏହିପରି ଖେଳ ଗଲୁ ରହିବ । ” 
ଏହିପରି ଅନ୍ୟ ପଶୁମାନଙ୍କର ନାମରେ ଗୀତ ଲେଖ ମଧ୍ୟ ନାଚ କଗଯାଇପାନିବ । 
ମାଙ୍କଡ ମୃଖା କାଗଜରେ ତିଆରି କରି ବା କିଣି ପିଟି ମୁହଁରେ ମୂଖା ଦେଇ ଅଣ୍ଡାରେ ଗାମଛୀା ବାନ୍ଧି 
ଲାଞ୍ଜ କରି ମଧ୍ୟ ନାଚି ପାରିବ । 
ପିଳ୍ମମାନଙ୍କୁ ନାଚିବାପାଇଁ ବ। ମନରୁ ଗୀତ ବାନ୍ଧି ଗାଇଚାପାରି ଶିକ୍ଷକ ଉତ୍ସ ହିତ କଗଇବେ । 
ପି୍ମମାନେ ଛୋଟ ଛୋଟ ଗୀତ ମଧ୍ୟ ଲେଖୁମାରିବେ । 
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ଖଣ୍ଡ ଖଣ୍ଡ ମିଶାଅ 
ସ୍ଥାନ ଉ୍ତ ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
ଉ୍‌ଚଦ୍ଦେଖିଏ :¬- ପିସ୍ଥମାନେ ଅକ୍ଷର ଚିହଁ ବେ । 
¬ ସଜାଇ ରଖବା ଶିଖବେ । 
¬ ପିଇଁମାନେ ଶେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଖେଳିବାର ଆନନ୍ଦ ପାଇପାରିବେ । 

ଖେଲାଲୀ ୪ ଜଣ । 
ବୟ୍ଟସ ୫ ବର୍ଷରୁ ୧୦ ବର୍ଷ । 
ଉପକର୍‌ଣ :¬- ଡ୍ରରି କାଗଜ କଟା ହୋଇ ଅ, ଆ, ଇ ଓ ର ଲେଖା ହୋରଥିବା ଘତ୍ୟେକର୍ଧ ୪ ଖଶ୍ଡ ଲେଖାଏ” କାର୍ଡ 
୪×୪=୧୬ ଖଶ୍ଡ କାତ । 
୪ ଜଣ ପିଇ ଗୋଲା କାରରେ ବସିବେ । ଜଣେ ପିଇଁ ଅନ୍ଯ ଢଣେ ପିଇଁ ହାତେ ଲେଖାଏ” ଛତାରେ 
ବସିବେ । ୧୬ ଖଶ୍ଡ କାଡ଼ କୂ ତାସ୍‌ ପରି ଫେର ୪ ଜଣ ପିସଙ୍କୁ ସମାନଗବରେ ବାଣ୍ଡ ଦିଅ । କାଚ 
ବାଣ୍ଡ ବେଳେ ଲେଖାପଟ ତ ଳକୁ 
ଲୂଗ୍ବର ରଖ୍ବେ । ପିସ୍ମମାନେ କାଢ' 
ଗୁଡ଼ିକ ହାତରେ ସଜାଇ ଧରିବେ 
ଯେପରି ଅନ୍ଯ ପିଇଁ ମାନେ ଦେଖ: 
ନପାରଚ୍ତି । ଯେଉଁ ପିଲଟି କାଢଁ 
ବାଣ୍ଡଂବ ତାର ଡ଼ାହାଣରେ ବସିଥିବା 
ପି୍ଠାରୁ ଖେଳ ଆରମ୍ଭହେବ । 
ସେହି ପଇଁଟି ତାର ତାହାଣରେ 
ବସିଥିବା ପିସଥଟିଠାରୁ ଗୋଟିଏ କାଢ' 
ଟାଣି ଆଣିବ । ଏହିପରି ଭବରେ 
ଖେଳ ଗ୍ରଲିବ । ଯେଉଁ ପିଇଁ ପାଖରେ 
ସମାନ ଅକ୍ଷରର ୨ଟି କାଡଥିବ । 
ସେ ସେହି କାତ ଗୁଡ଼ିକ ତଳେ ରଖୁ 
ଦେଭଥିବ । ଯାହା ପାଖରେ 
ସମାନ ଅକ୍ଷର ବିଶ୍ରିଷ୍ଟ ୪ଟି କାତର 
ଗୋଟିଏ ସେଟ୍‌ ହୋଇଯିବ । 
; ସେ ଚାକୁ ଦେଖାଇ ଦେବ ସେହି 
ପିସଟି ୧୦ ନମ୍ବର ପାଇବ । ଯିଏ ଯେଚେଅର ସେୈଟ କରିପାରିବ ସିଏ ସେତେଥର ୧୦ ନମ୍ର 
ଇେଖ।ଏ” ପାଇବ । ଯାହା ହାଚର୍ତ କାତୀ ସରିଯିବ ସେ ଖେଳରୁ ବାହାରିଯିବ । ୪ ସେଟ୍‌ ଦେଖା 
ସରିବାପରେ ସମସ୍ତେ ନିଜ ନିଢର ନମ୍ବର ମନେ ରଖବେ । ପୂଣି ଖେଳ ଅରମ୍ଭ ହେବ । 

ଏହିପରି କେତେ ଗୁଡ଼ିଏ ଖେଳକୁ ନେଇ କାଡ଼ ତିଆରି କରି ଖେଳାଯାଇପାରେ । ପିଲ୍ଥମାନେ 
ପରସ୍ପରଠାରୁ କାର୍ଡ ଗୃଡ଼ିକ ଆଣି ଶବ୍ଦ ତିଆରି କରି ଦେଖାଇବେ । 
ଅ, ଆ ବ୍ୟତିତ ପିହଁ ଯେଉି ଅକ୍ଷର ଵିଖଥିବେ ସେଇ ଅକ୍ଷରକୁ ନେଇ ଖେଳ ହୋଇପାରିବ । 
—- ଇଂଗଢୀ ଅକ୍ଷର, ଗଣିତର ସଂଖ୍ୟାକୁ ନେଇ ମଧ୍ୟ ଖେଳ ହୋଇପାରିବ । 
- ଫୁଲ, ଫଳ, ପଚ ଓ କଢ ଏପରି ଲେଖ ମଧ୍ୟ ଖେଳ ହୋଇପାରିବ । 
—- ଗେଗ ଓ ତାହାର ପତଚିକାର ଘତିଶେଧକକୁ ସେଟ ଆକାରରେ ନେଇ ମଧ୍ୟ ଖେଳ ହୋଇପାରିବ ! 


ପ୍ରଣାଳୀ 


ମତ୍ତାମନ୍ତ 


୯ ୭ ୨ 
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ଆମ ମଧଅଖାକକ 


ସ୍ଥାନ :¬ ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
ଉଦ୍ଦେଶ୍ଯ :- ପିଇମାନଙ୍କର ସୃଜନୀ ଶକ୍ତିର ବିକାଶ ହେବ । 


— ବାକ୍‌ ଶକ୍ତି ମଧ୍ୟ ବୃର୍ବ ହେବ । 


ଖେଲାଳୀ :- ୮ ୧୦ ଜଣ । 

କସ୍ଟୃସ ଓ ୭ରୁ ୧୨ ବରଷି । 

ଉପକର୍‌ଣ :- ଥି, କଲମ, କାଗଜ, ପଥର, କାଠ, ପତି, ଫୁଇ ଇତ୍ୟାଦି ପରିବେଶରୁ ମିଳୁଥିବା ବିଭିନ୍ନ ଜିନିଷ । 
ପ୍ରଣାଲୀ :- ଶିକ୍ଷକ ପିଇମାନକୁ ଗୋମ୍ମକାରରେ ବସାଇବେ । ଗୋଟିଏ ଅଳିରେ କଲମ, କାଗଜ, ପଥର ଇତ୍ୟାଦି 


ପରିବେଶରୁ ମିଳୁଥିବା ବିଭିନ୍ନ ପକାର ଜିନିଷ ପିଇମାନଙ୍କୁ ନ ଦେଖାଇ ରଖୁଥିବେ । ତାପରେ ଶିକ୍ଷକ 
ଦଳରୁ ଗୋଟିଏ ପରେ ଗୋଟିଏ ପିଇର ନାମ ଧରି ଡ଼ାକିବେ । ପିଇଁମାନେ ତଣକପରେ ଜଣେ ଆସି 
ଅଳରୁ ଜଣକା ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଜିନିଷ କାଚିନେଇ ଯାଇ ନିଦ ସ୍ଥାନରେ ବସିବେ । ସବୂ ପିଇ 
ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଜିନିଷ କାର୍ଡ଼ ନେଇ ସାରିବାପରେ ଶିକ୍ଷକ ୫ ମିନିଟ୍‌ ସମୟ ଦେବେ । ଶିକ୍ଷକ ନାମ 
ଡ଼ାକିବା ଅନୁଯାୟୀ ଚଣକପରେ ଚଣେ ପିଇ ଆସି ନିଜେ ପାଇଥିବା ଚିନିଷ ବିଷୟରେ କିଛି କହିବେ । 
ଯଥା :- ଜିନିଷଟି କେଉଁଥିରେ ଚିଆରଗି, କେଉଁଠୁ ଆସିଛି । ତାର ରଙ୍ଗ, ଗନ୍ଧ ଗୁଣ, ଉପକାରିତା! ଓ 
ଅପକାରିତା ଇତ୍ୟାଡି । 


ମତ୍ରଚୀମତତ :¬ ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ପ୍ଶ୍ଵ ଉରର ଖେଳରୂପେ ଖେଳାଯାଇ ପାରିବ । ଭଦାହରଣ :-ଯେଉି ପସ ଫୁଲ 
ପାଇଥିବ ତାଳୁ ୫ଟି ଫୁଲର ନାମ କହିବାକୁ ଇତ୍ୟାଡି | 


- ପି ଜାମାନେ ଢାଣଥିବାଭଳି ଜିନିଷ ଶିକ୍ଷକ ନେବା ବିଧେୟ । 
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ପୂଣ 

ସ୍ଥାନ := ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିତରେ ବା ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 

ଉଚ୍ଦେଶ୍ଯ — ଭକ୍ତ ଖେଳ ଦାଗ ପିତ୍ମମାନେ ଅନ୍ୟକୁ ହସାଇବା ସଙ୍ଗେ ସଙ୍ଗେ ନିଜ ସ୍ବରଣ ଶକ୍ତିର ଦିକାଶ ଘଟାଇ 
ପାରିବେ । 

¬ ବିଭିନ୍ନ କୌତୁକ ଅଙ୍ଗଭଙ୍ଗୀ ପ୍ରଦର୍ଶନ କରିବାଦ୍ଵାଗ ନିଜର ଅନ୍ତନି ହିତ ମାନସିକ ଶକ୍ତିର ବିକାସ ଘଟିବ । 

ଚଖେଲାଲୀ :;- ୧୦ଚ୍ଧ ୧୫ ଚଣ । 

ବସ୍ୃସ ;-¬ ୫ର୍ୁ ୧୫ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :¬- ଆବଶ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ - ପ୍ରଥମେ ପି୍ମମାନେ ଗୋଲେଇ ହୋଇ ବସିବେ, ଗୋଲେଇ ଭିତରେ ଜଣେ ବିଲେଇ ହୋଇ ଆଣ୍ଠେଇ 
ଆଣ୍ଢେଇ ବୁଲିବ । ସେଇ ଭିଚରେ ସେ ଜଣେ ଜଢଣେ ପିସଙ୍କ ପାଖକୁ ଯାଇ ନିଜ ମୁହଁକୁ ବିଭିନ୍ନ 
ପ୍ରକାର ଭଙ୍ଗ କରି ପିଇଙ୍କୁ ହସାଇବାକୂ ଗ୍ରହିଁବ। ଯଦି ସେ ତିନିଥରରେ କୌଣସି ପିଇଁଳକୁ ହସାଇ 
ନ ପାରେ ତେବେ ଅନ୍ୟମାନେ ଯାହ। କହିବେ ସେ ତାହା କରିବ ମାକ୍ର ହସାଇ ପାରିଲେ ହସାଇଥିବା 
ପିଇଟି ବିଲେଇ ହେବ ଏବଂ ପଥମ ପିଇଟି ତା ସ୍ଥାନରେ ବସିବ । 

ମଭାମଭ ;- ଶିକ୍ଷକ ଯାନ ବାହନ ବା ଅନ୍ଯ ପଶୁପକ୍ଷୀଙ୍କ ସ୍ତର ବା ଶବ୍ଦ ଭଚାରଣ କରି ଏହି ଭପାଯରେ ଅନ୍ୟ ଖେଳ 


ମଧ୍ୟ ପିଇମାନଙ୍କୁ ଶିଖାଇ ପାରିବେ । 
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ମାମ୍‌” କନହ୍ରଚଲ ] 


ସ୍ଥାନ = ଖେଳଟି ଶେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଦ୍ଦେଖଯ :¬ ପିଲ୍ମମାନଙ୍କର ଉପର୍ସଚ ତ ବୁର୍ବ ସୃଜନ ଶକ୍ତି ଏକାଗ୍ରତା ଆଦି ବଢିବ । 

ଖେଲାଲୀ :- ୧୫ର୍ୁ ୨୦ ଜଣ । 

କସ୍ଟୃସ := ୬ରୁ ୧୦ ବର୍ଷି | 

ଉପକରଣ :- ଆବଷ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ - ପ୍ର୍ଚମାନେ ଗୋଇକାରରେ ବସିବେ । ଶିକ୍ଷକ ଉକ୍ତ ଖେଳଟିର ନିଯମ ଗୁଡ଼ିକୁ ଉଲତବରେ 
ବୃଝାଇବେ |! ଶିକ୍ଷକ ଯେ କୌଣସି ବାକ୍ୟର ଆରମ୍ଭର ମାମୁ କହିଲେ ଶହ୍ଦ ଲଗାଇ ଯାହା କରିବାକୁ 
କହିବେ ପିସ୍ମମାନେ ଓ ଶିକ୍ଷକ ମିଶି ଚାହା କରିବେ । ସମୟେ ସମୟେ ଶିକ୍ଷକ ମାମୁଁ କହିଲେ ଶବ୍ଦ 
ନ ଇଗାଇ ବାକ୍ୟ ଗୁଡ଼ିକ କହିବେ । ଯଦି ଦଳ ଭିତର୍ତ କେହି ସେହି କଥାମାନି କରିବେ ଏବଂ ଶିକ୍ଷକ 
ଯଦି ତାଙ୍କୁ ଚିହ୍ଟଟ କରିପାରିବେ ତେବେ ସେ ମଝିକୁ ଆସି ନାଚ କରିବେ ଏବଂ ତାହାପରେ 
ଦଳଚ୍ଟରେଯାଇ ମିଶି ଖେଳିବେ | 

ମତାମତ ¬ ଶ୍ରିକ୍ଷକ ଯାନବାହାନ ଅନ୍ଯ ପଶୁପକ୍ଷୀଙ୍କ ସର ମଧ୍ୟମରେ ଅନ୍ଯ ଖେଳ ମଧ୍ଯ ପିମ୍ମମାନଙ୍କୁ ଖେଳାଇ 


ପାରିବେ । ଏହା ଦ୍ଵାଗ ପିଇର ଏକାଗ୍ରତା ସ୍ବରଣ ଶରତର ବିକାଶ ହୋଇପାରିବ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉତଚ୍ଦ୍ଦେଖ୍ଯ 
ଖେଲାଳୀ 
ଵସ୍ଟୃସ 
ଉପକର୍‌ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ଉଦାହର୍‌ଣ 


ମଢାମତ୍ତ 


ଖକ୍ଷଲଇ ଥାଲଆ 


ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ । 
ପିସମାନଙ୍କୁ ନିର୍ଦୀଷ୍ଠ ଅକ୍ଷର ଚିହ୍ଲାଇବା । 
୮ରୁ ୧୦ ଜଣ । 

୫ର୍ୁ ୮ ବର୍ଷ । 

ଫ୍ଲାସ କାର୍ଡ ଓ ଗୋଡ଼ି । 


ଶିଷକ ପତ୍ୟେକ ପିଇ ପାଇଁ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଫ୍ୃସ କାର୍ଡ ତିଆରି କରିବେ । ପତ୍ୟେକ ଫ୍ଲାସ କାର୍ତରେ 


୯ଟି ଘର ଥିବ । ପତି ଘରେ ଅଲଗା 


ଅଲଗା 


ଅକ୍ଷର ଲେଖା ହୋଇଥିବ । 


ଢା ଗୁଡ଼ିକ ଏପରି 


ତିଆରି କରିବାକୁ ପଡ଼ିବ ଯେପରି ସମସ୍ତଙ୍କ କାଡ଼ରେ ଅସମାନ ଅକ୍ଷର ରହିବ । 


ଶିକ୍ଷକ ସମସ୍ତ କାର୍ଡ ଗୁଡ଼ିକ, ପିଇମାନକ୍କୁ ଗୋତ୍ମକାରରେ ବସାଇ ବାର୍ଡ ଦେବେ । 


୯ଟି ଲେଖାଏ ଗୋଡ଼ି ଆଣିବାକୁ କହିବେ । 


ପିଇମାନେ 


ଏହି ଖେଳ ଶବ୍ଦ ଓ ସଂଖ୍ୟାକୁ ନେଇ ଖେଳାଯାଇପାରିବ 
କଳାପଟାରେ ଲେଖବ। ପରିବରେୈ ପିଇଁମାନେ ସ୍ଟେଟରେ ଲେଖ ଦେଖାଇପାରିବେ କିତ୍ମା ମନେପକାଇ 
କହିପାରିବେ । 
ଭପଗେଭ୍ତ ଖେଳକୁ ସଜାଇ ଖେଳିଲେ ପିଇଁମାନେ ସଂଖ୍ୟା ଓ ଶବ୍ଦ ଭପରେ ଜ୍ଞାନ ପାଇପାରିବେ । 


ପ୍ରତ୍ୟେକ ପିଲଭଙ୍କୁ 
ଗୋଡ଼ି ଆଣିସାରିବାପରେ ଶିକ୍ଷକ ଗୋଟିଏ 
ଗୋଟିଏ ଅକ୍ଷର କଳାପଟାରେ ଲେଖୁବେ । 
ପିଇକୁ ତାଙ୍କ କାର୍ଡରେ ଥିବା ସେହି ଅକ୍ଷର 
ଭପରେ ଗୋଡ଼ି ଥଆୋଇବାପାଇଁ କହିବେ । 
ଯେଉଁ ପିଳର କାର୍ଡରେ ସେହି ଅକ୍ଷରଟି ଥିବ 
ସେ କେବଳ ସେହି ଅକ୍ଷର ଭପରେ ଗୋଡ଼ି 
ଥୋଇବ । ଶିକ୍ଷକ ଏହି ପରି ଗୋଟିଏପରେ 
ଗୋଟିଏ ଅକ୍ଷର ଲେଖବେ ଏବଂ ପିଇମାନେ 
ଗୋଡ଼ି ଥୋଇବେ । ଯାହାର ଆଗ ଗୋଡ଼ି 
ସରିବ ସେ ସବୂ ଅକ୍ଷରକୁ ମନେ ରଖ ଜଳା 
ପଟରେ ଯାଇ ଲେଖବ । ଏହି ଭଳି 
ଉବରେ ସବ୍ର ପିଇ ଜଣ କପରେ ଜଣେ ଯାଇ 
କଳାପଟାରେ ଭେଖବାପରେ ଖେଳ 
ଶେଷ ହେବ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚ୍ଦେଖ୍ଯ 


ପିଲା ସଂଖ୍ୟା : 
ବୟ୍ଟସ 
ଉପକର୍‌ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ଉଦାହରଣ 


@ଖାକସ, @ଖାକସ 


ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯାଇ ପାରିବ । 

ପିଇଁମାନେ ବିଭିନ୍ନ ଅଭିନୟ କରିବା ପରସ୍ପରଠାରୁ ଶିଖିବେ । 

ବିଭିନ୍ନ ସ୍ର ସମ୍ଭନ୍ଧରେ ଧାରଣା । 

ପୂର୍ଶ ବାକ୍ୟରେ କଥା କହିପାରିବାର ଦକ୍ଷତା ବୃର୍ଵ ହେବ । 

୧୦ରୁ ୧୫ ଚଣ | 

୯ରୁ ୧୧ ବର୍ଷ ¦ 

ଧଳା କାଗଜ ଓ କଲମ । 

ପିଇମାନେ ଗୋସ୍ମକାରରେ ବସିବେ । ଜଳ ମଧ୍ଯରେ ଯେତେ ଜଣ ପିଇଥିବେ ଶିକ୍ଷକ ସେତୋଟି 
ଛୋଟ ଛୋଟ କାଗଜରେ ଅଲଗା ଅଲଗା ଅଭିନଯ ବା ପଶୁପକ୍ଷୀଙ୍କ ସର କରିବାପାଇି ଲେଖଥିବେ ଯଥା:- 


ଶୋଇବା, ଖାଇବା, ଛୋଟ ପିଇଙ୍କପରି କାନ୍ଦିବା ବିଭିନ୍ନ ପଶୁପକ୍ଷୀଙ୍କ ପରି ଅନୁକରଣ କରିବା ଇତ୍ୟାଦି । 
ଶିକ୍ଷକ ସମସ୍ତ କାଗଜରେ ଲେଖସାରିବାପରେ କାଗଜ ଗୁଡ଼ିକୁ ଅଲଗା ଅଲଗା ଭଙ୍ଗ ମଝିରେ 
ରଖୁଦେବେ । ପ୍ରତ୍ୟେକ ପିଇ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ କାଗଢ ଉଠାଇ ନେବେ ଓ ପଢ଼ ବେ । ଯେଉ” 
ପିସର କାଗଚଡରେ ଯାହା ଲେଖା ଥିବ ସେ ସେପରି ଅଭିନଯ କରିବ । ଏହାପରେ ଶିକ୍ଷକ ଜଣେ 
ପିଗକୁ ଦଳର ନେତା ବାଛିବେ । ଜଣ ଜଣ କରି ଅନ୍ଯ ପିଇମମାନଙ୍କ ଅଭିନଯ କରୁଥିବା ପିଇଟି 


କଂଣ କରୁଛି ବୋଲି ପ୍ତଶ୍ବ ପଷ୍ବରିବେ । ଯେଉ  ପିହକୁ ପଚଗଯିବ ସେ ପୂର୍ଵ ବାକ୍ୟରେ ଉତ୍ତର ଦେବ । 
ଶେଷରେ ଲିଡ଼ର ହୋଇଥିବା ପିଇଁଟି ଅନ୍ଯ ପିଜମାନେ ଯାହା କଲେ ମନେ ରଖ କଳାପଟାରେ 
ଲେଖବ । ଏହିପରି ଖେଳ ଗ୍ବଲୁ ରହିବ । ଶିକ୍ଷକ ପିଇମାନଙ୍କୁ ଭଲଘବରେ ଖେଳଟିକୁ ବୃଝାଇ 
ଦେବେ ଏଵଂ ଆବଶ୍ୟକ ସ୍ଥଳେ ସାହାଯ୍ୟ କରିବେ । 


€ ୧୨ ୨୬ 
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ଶିକ୍ଷକ ମଣ 


ସ୍ଥାନ :=¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚ୍ଦେଖଯଯ :¬ ପିସ୍ମାନେ ଯେକୌଣସି ଜିନିଷକୁ ନ ଦେଖ ସ୍ତର୍ଷ କରି ଜାଣିପାରିବେ । 

ପିଲା ସଂଖସ୍କା :¬ ୧୦ର୍ର ୨୦ ଜଣ | 

ବସ୍ଟସ :¬ ୫ର୍ର ୮ ବର୍ଷ । 

ଉପକର୍‌ଣ :¬ ପିଇମାନେ ଜାଣିଥିବା କେତୋଟି ମାଧାରଣ ଜିନିଷ । ଯଥା : କଲମ, କାଠି, ଗୋଡ଼ି, ଡ଼ଷ୍ଟର ଓ 
ଚକ୍‌ ଇତ୍ୟାଦି । 

ପ୍ରଣାଳୀ ¬ ଶିକ୍ଷକ ପରିବେଶରୁ ମିଳୁଥିବା କିମ୍ଭା ପିମମାନେ ଭରମରୂପେ ଜାଣିଥିବା ଭଳି ୭/୮ଟି ଜିନିଷ ହଗ୍ରହ କରି 


ଗୋଟିଏ ଥଜୀରେ ପୂଗଇ ଥଳୀଟି ଭଲଗବରେ ବନ୍ଧାଯାଇଥିବ । ଯେପରି ରଖେ ପିଇ୍୍ଥମାନେ 
ଦେଖପାରିବେ ନାହିଁ । ପିସ୍ଥମାନଙ୍କୁ 
ଗୋଲ କାରରେ ବସାଇ ମଝିରେ 
ମୂଣିଟି ରଖଦେବେ । ପିଇ୍ଥମାନେ 
ଢଣକପରେ ଜଣେ ଆସିବେ । 
ମୂଣିଟି ନ ଫିଟାଇ ହାତ ମାରି ଯାହ। 
ଜାଣିଲେ ଶିକ୍ଷକଙ୍କ ପାଖରେ ଆସ୍ତେ 
କରି କହିବେ । ଶିକ୍ଷକ ଯ଼ାହା 
ଶୂଣିଲେ ଲେଖ ରଖ୍ୁବେ । ଏହିପରି 
ରବରେ ସବ୍ର ପିଇ କହି ସାରିବାପରେ 
ଶିକ୍ଷକ ଜିନିଷତକ ମୂଣି ଫିଟାଇ ତଳେ 
ପ୍ରକାଇଦେବେ । କିଏ କେଉଁ ଜିନିଷ 
ଜାଣି ପାରି ନ ଥିଲେ ତାହା ଢାଣିବା 
ପାଇଁ ଶିକ୍ଷକ ଲେଖଥିବା। ପ୍ରଚ୍ଯେକ 
ପିଚାଙ୍କର ତାଲିକାଟିକୁ ପର୍ବ ଶୁଣାଇ 
ଦେବେ । 


ମତ୍ତା୍୍୍ତ :¬ ଶିକ୍ଷକ କମ୍‌ ବଯସର ପିସ୍ପମାନଙ୍କ ପାଇଁ ୪/୫ ପ୍ରକାର ଜିନିଷ ରଖୁ ଭକ୍ତ ଖେଳ କରିପାରନ୍ତି । 
—- ଉକ୍ତ ଖେଜଳୁ ମଧ୍ଯ ପିଚ୍ମଙ୍କର ସରଣ ଶକ୍ତି ବଢାଇବାପାଲି ଅନ୍ୟ ପ୍ରକାର କଗଯାଇପାରେ । 


ଉଦାହର୍‌ଣ :¬ ଶିକ୍ଷକ ୭/୮ ପକାର ପରିବେ ଶର୍ତ ମିଳୁଥିବା କିତ୍ମା ପିହାଙ୍କର ପରିଚିତ ଜିନିଷ୍ଣ ନେଇ ପିଇ ମାନଙ୍କ ମଝିରେ 
ରଖବେ । ଯେପରି ସବୁ ପିଇଁ ଦେଖପାରିବେ । ପିଇଁମାନଙ୍କୁ ୨ ମିନିଟ୍‌ ସମଯଦେବେ ତାପରେ 
ଶିକ୍ଷକ ଭକ୍ତ ଜିନିଷ ଗୁଡ଼ିକୁ ଟ।ଓ୍‌ଇ କିତ୍ମା ଗାମୂଛ। ସାହାଯ୍ୟରେ ଲୁଗ୍ଵଇ ଦେଇ ପିଇଁମାନେ କ'ଣ 
ଦେଖୁଲେ ନିଜ ନିଜର ସ୍ଟେଟ କିତ୍ମା ଖାତାରେ ଲେଖବେ । ଲେଖଜାଣି ନ ଥିଲେ ପିଇମାନେ କହିବେ । 
ଯିଏ ସବ ଜିନିଷମନେ ପକାଇ ଲେଖପାରିବ ବା କହିପାରିବ ତାର ନିରୀକ୍ଷଣ ଶଳ୍ତି ବା ସ୍ବରଣ ଶର୍ଢ୍ତ 
ଅଧକ ବୋଲି ଜଣାଯିବ । 
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ଦୁଲ୍ତ ତ୍‌ 

ସ୍ଥାନ :¬ ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିତରେ ବା ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ ! 

ଉଚଦ୍ଦେଷିଏ :¬ ପିଇ୍ଥମମାନଙ୍କର ସରଣ ଶର୍ତ ଓ ଉପର୍ଦ୍ଦ ତ ବୃ୍ଧର ବୃର୍ବ ହେବ ।! 

ପିଲ୍ଲା ସଂଖସ୍ତା : ¬ ୧୦ ଚଣ । 

ବୟସ୍ଟସ :=¬ ୯ରୁ ୧୨ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :- ଶ୍ତେଣୀ ଗୃହରେ ଥିବା ଜିନିଷର ବ୍ୟବହାର ବା ପରିବେଶରେ ଥିବା ଜିନିଷକୁ ଲକ୍ଷ୍ୟ କରିପାରିବେ । 

ପ୍ରଣାଲୀ — ପ୍ରିଘମାନେ ଗୋଇ କାରରେ ବସିବେ । ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଢଣେ ମଝିକୁ ଆସି କୌଣସି ଏକ ନିର୍୍ବଂଷ୍ଟ 
ଜିନିଷକୁ ଲକ୍ଷ୍ଯ କରି ତାର ସାଙ୍ଗମାନଙ୍କୁ ପ୍ଶ୍ବ ପଗ୍ଵରିବ । ଯଥା :¬ମୂ ମୋର ତୁର ଦୃର୍ଷରେ ଦେଖୁ 
ପାରୁଛି କୌଣସି ଏକ ଜିନିଷ ଯାହାର ମୂଳ ଅକ୍ଷର ଯାହା ଥିବ ଉଦାହରଣ-'କ”, ଏହାପରେ ଅନ୍ୟ 
ପିଚ୍ମମାନେ ନେତାଙ୍କୁ ୫ଟି ସାଧାରଣ ପ୍ରଶ୍ଵ ପଗ୍ବରିପାରିବେ ଏବଂ ସେ ତାର ଭତ୍ତର ଦେବ ! 

ପ୍ରଶ୍ନ := ଯଥା :- ଜିନିଷଟି କେଉଁଥିରେ ତିଆରି ? 


— ତାର ରଙ୍ଗ କେମିତି ? 

—- କେଉି କାମରେ ଲଗେ ? 
ଇତ୍ୟାଦି । 
‘କ” ଅକ୍ଷର କହିଥିବା ପିଇମାନେ ନେତାଠାର୍ୁ ପାଇଥିବା ଉତ୍ତରରୁ ଅନୁମାନ କରି ‘କଂ ଅକ୍ଷରରୁ ଆରମ୍ଭ 
ହେଉଥିବା ଜିନିଷର ନାମ ଯେଉଁ ପିସଘ ଆଗ କହିବ ସେ ମଝିକୁ ଆସି ପୂଣି ପଗ୍ଚବରି ଖେଜ ଆରମ୍ଭ 
କରିବ । ମଝି ପିଘ୍ଟି ତ। ସ୍ଥାନରେ ବସିବ । ଏହିପରି ଭବରେ ଖେଳ ଗ୍ରଲୁ ରହିବ । 
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ଗ୍ଥରୀଜ ତଲ୫ର 


ସ୍ଥାନ :[ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ଯରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉ୍‌ଚଦ୍ଦେଶ୍ଯ :¬ ପିମ୍ମମାନଙ୍କର ସରଣ ଶତ ବୁର୍ଵ ହେବ । 
¬ ନୂଆ ଶବ୍ଦ ଶିଖୁ ପାରିବେ । 

ପିଲା ସୁଂଖସ୍ା :- ୧୦ରୁ ୨୦ ଜଣ । 

କସ୍ଟୃସ :=¬ ୮ ବର୍ଷରୁ ଭଦ୍ଧ ` | 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ଶିକ୍ଷକ ସମସ୍ତ ପିଇଁଙ୍କୁ ଦୁଇ ଗଗରେ ବିଭକ୍ତ କରିବେ । ଦୁଇଟି ଦଳ ମଧ୍ଯରୁ ଗୋଟିଏ ଦଳକୁ ଗ୍ରୀନ ଓ 
ଅନ୍ୟ ଦଳଟିକୁ ଭେଟର ନାମ ଦିଆଯିବ । ପ୍ରଥମ ଦଳ ଗୋଟିଏ ଶବ୍ଦ କହିବେ । ୨ୟ ଦଳ ସେହି 
ଶବ୍ଦର ଶେଷ ଅକ୍ଷରକୁ ମୂଳରେ ରଖୁ ଅନ୍ଯ ଏକ ଶବ୍ଦ କହିବେ । ଦ୍ଦ ତୀୟ ଦଳ କହିଥିବା ଶହର 
ଶେଷକୂ ମୃଳରେ ରଖ୍‌ ପଥମଦଳ ଶବ୍ଦ କହିବେ । ଏହିପରିତବରେ ଖେଳ ଗ୍ରଭିବ । ଯେଉଁ ଦଢ 
ନ କହି ପାରିବ ଅନ୍ୟ ଦଳ ୧ ଠାରୁ ୧୦ ପର୍ଯାନ୍ତ ସଂଖ୍ଯା ତ଼ାକିବେ ଏବଂ ଡ଼ାଜିବା ପର୍ଯାତ୍ତ ଯେତିକି 
ସମଯ ଦରକାର ସେତିକି ସମୟ ଦେବେ । ତଥାପି ଯଦି ନ କହି ପାରଚି ତାହାହେଲେ ଶବ୍ଦଟିଏ 
କହିଦେବେ । ଯେଉି ଦଳର କହିବାକୁ ଥିଗ ସେହି ଦଳ ଏଥର ଗୋଟିଏ ଗୀତ ବା ନାଚ କରିବେ ! 
ତାପରେ ପୂଣି ସବୂପିଜଁ ମିଶି ୨ ଦଳ ହେବେ । ଗୋଟିଏ ଦଳ ଗ୍ରୀନ ଓ ଅପର ଦଳଟି ଲେଟର 
ହୋଇ ପୂର୍ବପରି ଖେଢ ଆରମ୍ଭ ଜରିବେ । 

ମଭାମଭ଼ :- ସବୂ ଶ୍ରେଣୀର ସବୁ ବୟସର ପିଇମାନେ ଖେଳିପାରିବେ । 


- ଦଳଗତ ବରେ ବା ୨ ଦଢ ପିଇଁ ବ୍ୟକ୍ତିଗତ ଉବରେ ଉଚ୍ତ ଖେଳ ଖେଳି ପାରିବେ । 
—- ଇଂଗଚଜୀ ଶବ୍ଦକୁ ନେଇ ମଧ୍ଯ ଭକ୍ତ ଖେଳ କଗଯାଇପାରିବ । 
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ମ୍‌ କକାର ମଯାଇଣଲ 


ସ୍ଥାନ :¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚର୍ଦେଖ୍ଯ :-¬ ହାଟ ଓ ବଜାରରେ ମିଳୁଥିବା ବିଭିନ୍ନ ଜିନିଷର ନାମ ଜାଣିବା | 

ପିଲା ସଂଖ୍ଯା - ୧୦ର୍ୁ ୧୫ ଜଣ । 

ବୟ୍ଟସ := ୮ ବର୍ଷରୁ ଉଦ୍ଧ । 

ଉପକର୍‌ଣ :¬ ଦରକାର ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ଶ୍ରିକ୍ଷକ ପିଚ୍ମମାନକୁ ଗୋଇ କାରରେ ବସାଇବେ । ପଥମ ପିଳ୍ମକୁ ବଢାରରେ ମିଳୁଥିବ। କୌଣସି 


ନାମ କହିବାପାଇଁି କହିବେ । ପଥମ ପିଇଁ କହିବ ବାଇଗଣ, ୨ୟ ପିଳ୍ମ କହିବ ବାଇଗଣ, ୩ୟ ପିଇ 
କହିବ ବାଇଗଣ, କଖାରୁ ଜହଁ । ଏହିପରି ପତ୍ଯେକ ପିଲା ତା ପୂର୍ବ ପିମ୍ମ କହିଥିବା ପରିବାର ନାମ 
ସହ ଥାଉ ଗୋଟିଏ ନୂଆ ପରିବାର ନାମ କହିବେ । ଯିଏ ନ କହି ପାରିବ ତାକୁ ଅନ୍ଯ ପିମ୍ମମାନେ 
ସାହାଯ୍ୟ କରିବେ । ଏହିପରି ଗବରେ ପିଇଙ୍କର ଆଗ୍ରହ ଥିବା ପର୍ଯନ୍ତ ଖେଢ ଗ୍ରଲିପାରେ । 
ପିଗମାନେ ଗୋଟିଏ ଶବ୍‌ଦକୁ ଦୁଇଥର ନ କହିବା ପାଇଁ ଶିକ୍ଷକ ବୃଝାଇଦେବେ । ଏକ ଜାତିର 
ଜିନିଷ ସବୃ ପି କହି ସାରିବାପରେ ଅନ୍ୟ ଜିନିଷ ଆରମ୍ଭ ହେବ । ଯଥା :-ପରିବା ପରେ ଫଳ 
ଚାତୀୟ, ଫୁଇ, ମାଛ, ମିଠା ଜିନିଷ ଇତ୍ୟାଦି । 
ମତାମତ := ମୁ ଯାଇଥିଲି ନନ୍ଦନ କାନନ ଦେଖଥିଲି ହାତୀ । ଏହିପରିଘବରେ ସମସ୍ତେ ପଶୁ ପକ୍ଷୀଙ୍କ ନାମ ମଧ୍ୟ 

ପିଇମାନେ କହି ଖେଳି ପାରିବେ । 

—- ବଡ ପିଇ୍ମାନେ ମଧ୍ୟ ଏହି ଖେଳ ଖେଳି ପାରିଵେ । ଅକ୍ଷର ଏବଂ ସଂଖ୍ଯା, ମଧ୍ଯ ଏହି ଉପାଯରେ 
ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 

—- ସମସ୍ତ ପକାର ଜିସ, ଗହ୍ଯ, ପର୍ବ, ଖାଦ୍ୟ ଗହଣା, ଆଦିର ନାମ ମାଧ୍ୟମରେ ଏହି ଖେଳ ଶିକ୍ଷକ 
ପିଳମାନଙ୍କୁ ଖେଳାଇ ପାରିବେ । 
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ଅପଲ୍‌କଂ ଚାସ 


ସ୍ଥାନ := ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ହୋଇପାରିବ । 
ଉଚ୍କଦେଷସଏ :¬ ପିଇମାନେ ଶବ୍‌ଦ ଗଠନ କରିବା ଶିଖିବେ । 
— ପ୍ରିଚଙ୍କ ଚିନ୍ତା ଶଳ୍ତର ବିକାଶ ଘଟିବ । 

ପିଲା ସଂଖସ୍କା :¬ ୧୫ର୍ର ୨୦ ଜଣ | 

ବସ୍ଟୃସ :=¬ ର୍ର ୮ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ .-¬ ଅଠର୍ର କ୍ଷ ପର୍ଯାନ୍ତ ଲେଖା ହୋଇଥିବା ଅକ୍ଷର କାଢଁ । 
ଅ, ଇ, କ, ଲ, କ, ଜନ 

ପ୍ରଣାଲୀ : - ପ୍ରିମମାନଙ୍କୁ ଗୋତ୍ମକାରରେ ଟସାଇ ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ ଅକ୍ଷର କାଡି ଗୁଡ଼ିକ ବାଣ୍ଟ ଦେବାକୁ ପଢ଼ିବ । 
ଜଣେ ପିମ୍ମ କିମ୍ମା ଶିକ୍ଷକ ଶବ୍‌ଦ ଗ୍ରତ଼ିକୁ ଡାକିବେ । ଯେଉି ପିଇଁ ପାଖରେ ତଡକା ଯାଇଥିବା ଶବ୍‌ତନ 
ଅକ୍ଷର ଗୁଡ଼ିକ ଥିବ । ସେ ଅକ୍ଷର ଗୁଡ଼ିକ ଶବ୍‌ଦ ଅନୁସାରେ ସଜାଇଦେଇ ମଝିରେ ରଖୂବ । ଏବଂ 
ଅକ୍ଷର ଗୁଡ଼ିକ ମିଶି ସୃଷ୍ଟ ହେଉଥିବା ଶବ୍‌ଦଟିକୁ ବଡ଼ ପାଟିରେ ଭଚଚାରଣ କରିବ । ସବୁ ପିଇମାନେ 
ଉଚ୍ଚାରଣ କରିବେ । ଏହିପରି ବରେ ଅନେକ ଶବଦ ଗଠନ କଗଯାଇପାରେ । 

ମଭାମଭ :- ସଘଥମ ଓ ଦ୍ବିତୀୟ ଶେଣୀ ପିଇ ଏହି ଖେଳ ଖେଳି ପାରିବେ । ଦୁଇ ବା ତତୋଧକ ଅକ୍ଷର ବିଶିଷ୍ଟ 


ଶବ୍‌ ଦମାନ ଗଠନ କଗଯାଇପାରିବ । ଭଷା ଶିକ୍ଷାରେ ଏହି ଖେଳ ସାହାଯ୍ୟ କରିବ । ପିଇମାନେ 
୨/୪ ଥର ଜାଣିଗଳପରେ ନିଜେ ନିଜେ ନେଇ ଅକ୍ଷର କାତ ଚଖବେ । ସେହି ଅକ୍ଷର ସହ ଯେଉି 
ଅକ୍ଷର ମିଶ୍ରିଲେ ଶବ୍‌ଦ ହେବ ସେଇ ଅକ୍ଷରଟି ଯାହା ପାଖରେ ଥିବ ସେ ପିଇ ଆସି ରଖୁବ । ଏହି 
ପରି ବରେ ପିଳମାନେ ଶବଦ ଗଠନ କରିପାରିବେ । 
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ସାଦ ଚା୦କ 


ସ୍ଥାନ :¬ ଭଭ୍ତ ଖୋଳଟି ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚ୍କଦେଶଯ :¬ ଏହି ଖେଳଦ୍ଵାଗ ପିଇ ମାନଙ୍କର ଶବଦ ଗଠନ, ଅକ୍ଷର ପରିଚୟ, ଚିନ୍ତା ଶର୍ତ ର ବିକାଶ ହୋଇପାରିବେ । 
ଖେଲାଲୀ :- ର୍ର ୬ ଜଣ। 

ବସ୍ଟୃସ :=¬ ୮ର୍ମ ୧୦ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :¬- “ଅଂ ଠାର୍ସ ‘କ୍ଷ ପର୍ଯାତ୍ତ ଅକ୍ଷର କାଡ' ୨ ସେଟ୍‌ । 

ପ୍ରଣାଲୀ :¬ ଖେଳାଳୀମାନଙ୍କୁ ଗୋଇ କରି ବସାଇ ପତିଖେଳାଳୀମାନକୁ ୪ଟି ଲେଖାଏ” କାଡ଼ ବାଣ୍ଡ କରି 


ଦିଆଯିବ । ଅବଶଷ୍ଟ କାଡ଼ ଗୁଡ଼ିକ ମଝିରେ ରଖାଯିବ । ପିଇମାନେ କାଁ ଥାକର ଭପରଭ୍ ଥରକେ 
ଗୋଟିଏ ଲେଖାଏ” କାଡଂ ଜଣକପରେ ଜଣେନେଵେ ଏବଂ ହାତରେ ଥିବା କାଢ଼ୀ' ସହିତ ମିଶାଇ 
ଶବ୍‌ଦ ତିଆରି କରିବେ । ଏବଂ ତାକୁ ନିଜ ନିଜ ପାଖରେ ଦେଖାଇ ରଖ୍ୁବେ । ପୂଣି ତଳୁ 
ଜଣକପରେ ଜଣେ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ କାଡ଼ ନେଇ ପୂର୍ବପରି ଶବ୍ଦ ଗଠନ କରିବେ । ତଳୁ ସବୁ 
କାଡ ସରିବାପରେ ଯାହାର ଯେତେ ଶବ୍‌ଦ ହୋଇଥିବ ସେ ଚାକୁ ତଳେ ରଖୁ ପର୍ଢବ । ଏବଂ 
ସମସ୍ତଙ୍କ ଶବ୍‌ଦ ଦେଖ ସ୍ପେଟରେ ମଧ୍ୟ ଲେଖୁପାରନ୍ତି । 


ମନ୍ତାୟରୁ :¬ ଭକ୍ତ ଖେଳକୁ ପଥମ, ରଦ ଚୀଯ ଓ ତୃତୀଯ ଶେଣୀ ପିଇମାନେ ଖେଳିପାରିବେ ! 
— ପ୍ିସମାନଙ୍କର ଶଚ୍‌ଦ ଜ୍ଞାନ ବ଼୍ବ । 


— ପିଇମାନେ ଗଦା ହୋଇ ରଖା ଯାଇଥିବା କାଡ଼'ରୃ ଜଣକପରେ ଜଣେ କାଡ଼' ନେବେ । କାଢୀ ମଝିଭ୍ 
ନ ନେଇ ଉପର କାଡ଼'କୁ ନେବେ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚର୍ଦେଖ୍ଯ 


ଖେଲାଳୀ 
ବ୍ଟୃସ 
ଉପକର୍‌୍ଣ 
ପ୍ରଣାଲୀ 


ମନ୍ତାମ୍୍ତ 


~~ 


୫ଣା ୫ଣ 


ଏହା ଖଶେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ | 

ଶବ୍‌ଦ ଗଠନ ଶିକ୍ଷା ଦିଆଯାଇପାରିବ । 

ଅକ୍ଷର ପରିଚୟ କଗଯାଇପାରିବ । 

ଟିନ୍ତା ଶଭ୍ତିର ବିକାଶ ହୋଇପାରିବ । 

ଖେଳ ମାଧ୍ୟମରେ ଶିକ୍ଷା ପାଲି ଆଗ୍ରହ ସୃର୍ଷ` ହେବ । 

୬ କ୍ତ ୮ ଜଣ । 

୭ର୍ଗ୧୦ ବର୍ଷ । 

‘ଅଂ ଠାର୍ସ ‘କ୍ଷଂ ପର୍ଯନ୍ତ ଲେଖା ହୋଇଥିବା କାଡ' ୨ ସେଟ୍‌ | 


ଖେଳାଳୀମାନଙ୍କୁ ଗୋଇଘକାରରେ ବସାଇବାକୁ ପଡ଼ିବ। ପ୍ରତ୍ଯେକ ଖେଳାଳୀଙ୍କୁ ସମାନ ସଂଖ୍ଯକ ଚାଢ 
ଦିଆଯିବ । ପ୍ରତ୍ୟେକ ତାଙ୍କ ଢାହାଶ ହାତ ପଟରେ ବସିଥିବା ପିସଠାର୍ର ଗୋଟିଏ କାଢ ଟାଣି 
ଆଣିବେ । ଏବଂ ଅକ୍ଷର କାଡୀ ସହିତ ଅକ୍ଷର କାଜ ମିଶାଇ ଶବ୍‌ଦ ଗ୍ରଠନ କରିବେ । ଯେତେବେଳେ 
ସବୁ କାଢ ଗୂଡ଼ିକ ସରିଯିବ । ସେତେଵେଳେ ଖେଳ ଶେଷ ହେଵ । ଯାହାର ଆଗ ସରିଯିବ ସେ 
ଅନ୍ୟ କାହାର କାଡ଼ ନ ଟାଣି ବସିରହିବ । 


ପିଳଙ୍କର ଶବ୍‌ଦ ଜ୍ଞାନ ବର୍କୁ ବ । 
ସବୂ ପଁ ସଁ ଖେଳିବାପାଇି ଶିକ୍ଷକ ୪/୬ ଜଣ ଲେଖାଏ” ଅଇଗ! ଅଇଗା ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ କରିପାରିବେ ! 


ଗଣିତ ମଧ୍ଯ ଏହି ପ୍ରକାର ଖେଳି, ଜୂମାନ୍ଵୟରେ ସଂଖ୍ୟା ରଖ୍ରବ । ସାନ୍ତ ବଢ, ବଢ଼ର୍ର ସାନ । 
ଏହି ପକାର ଖେଳଢାଯାଇପାରିବ 
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ଶୂଳ ସ୍ଥାଳ ପୂରଣ 


ଯ୍ଥାନ :¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉଦ୍ଦେଖଏ :¬ ପି ଇଙ୍କର ଘଷା ଜ୍ଞାନ ବୃର୍ଵ ପାଇବ । 

-— ପ୍ତତ୍ର୍ଯସ୍ଥନ ମତି ହୋ ଉପାରିବେ । 

¬ ଆନନ୍ଦ ଘଭ କରିପାରିବେ । 

—- ନୂଚନ ଶବ୍‌ଦ ସାଙ୍ଗରେ ପରିଚିତ ହେଵେ । 


ଖେଲାଳଲୀ .- ୫ ଚ୍ର ଅଧକ । 

ବସ୍ୃସ :ଓ୨ ଓ“ ରୂ ଉଦ୍ଧ ` । 

ଉପକରଣ :-¬ ଆବଶ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଲୀ ର୍ପ ଳମାନଙ୍କୁ ଗୋଲ କରି ବସାଯିବ । ଗୋଟିଏ ପିଇ ମଝିରେ ଠିଆ ହୋଇ ନାଚି ନାଚି କହିବେ 


"ମ୍‌ ଯାରଥିଲି””? ବସିଥିବା ପଁ ମାନେ ଏକ ସଙ୍ଗରେ ପଶ୍ଵ କରିବେ—'କୂଆଡେଂ' ? ପିଁ ସଟି ଉଭଭର 
ଦେବେ ବଜାର, ହାଟ, କଟକ ଇତ୍ଯାଦି । ପିଲାମାନେ ପଗ୍ରରିବେ କଂଣ ଆଣିଲ ? ପଁ ଲାଟି 
କହିବ ଯେଢୋୌଣସି ବସ୍ତର ପଥମ ଅକ୍ଷରଟି ଯଥା 'ପଂ । ପି ଇାମାନେ 'ପଂ' ଅକ୍ଷରରେ ଥିବା 
ବସ୍ଥୁଟିର ନାମ କହିବେ । ଯଥା ପଇଡ଼, ପଳୃଢ଼ିୟ ପଣସ, ପଇସା, ପତର, ପ୍ଯାଣ୍ଟ ଇତ୍ଯାଦି । 
ଏହିପରି ଜଣ ଜଣ କରି ନେତା ହୋଇ ଖେଳିପାରିବେ । 


ମତ୍ଭାମଭ :¬ ତୁତୀୟ ଶ୍ରେଣୀଠାର୍ୁ ଉପର ଶ୍ରେଣୀରେ ପିଲାମାନେ ଉଦ୍ତ ଖେଳ ଖେଳି ପାରିବେ । 
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ସୃକାକ୍ଷର 


ସ୍ଥାନ :“ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉଦ୍୍ଦେଷ୍ଯ 


ଉକ୍ତ ଖେଳଚଦ୍ଵାଗ ମନେ ରଖବା ସହଜ ହେବ ! 
— ଶ୍ରଵ୍‌ଦ ଜ୍ଞାନ ବୃର୍ଵ ହେବ । 
- ଚିନ୍ତା ଶ୍ର ବିକାଶ ଘଟିବ । 


ଖେଲାଲୀଁ :- ୫ ଜଣରୁ ଅଧକା । 

ଉପକରଣ :¬ କଳାପଟା ଓ ଚକ୍‌ ଖଢ଼ି । 

ପ୍ରଲାଣୀ - ପ୍ରିଜମାନଙ୍କୁ ଦ୍ରଇ ଦଳରେ ଵିଭକ୍ତ କରିଦେବେ । କଳାପଟାରେ ଯେକୌଣସି ଯୁକ୍ତାକ୍ଷରଟିଏ ଲେଖଦେବେ । 
୨ ଦଳଯାକ ପିଇ ଭକ୍ତ ଅକ୍ଷରଟିଜୁ ନେଇ ଶବ୍‌ଦମାନ ଗଠନ କରିବେ । ଭଦାହରଣ :-ମନେକର 
ପ୍ରଥମ ଦଳ “ଙ୍କ ପୂର୍ବରେ 'ପଂ ଲେଖଲେ ୨ଯ ଦଳ ଜଢ ଲେଖିଲେ । ଶବ୍‌ଦଟି ପଙ୍କଳ ହେଲା । 
“ଙ୍ଗ ଅକ୍ଷରର ପର୍ବ ଓ ପର ଅକ୍ଷରମାନ ଲେଖୁ ସେହିପରି ଅନ୍ୟ ଶବ୍ଦମାନ ରଠନ କଗଯପାଇପାରେ । 

ସଥା :¬ ଅଙ୍କନ, କଙ୍କଡ଼ା, ମାଙ୍କଡ଼ ଇତ୍ୟାଦି । 

ମଭାମତ୍ତ - ଶିକ୍ଷକ ଫଁ ଲାମାନଙ୍କୁ ପ୍ରଥମେ ଗୋଟିଏ କିମ୍ବା ଦୂଇଟି ଶବଦ ଗଠନ କରି ଶିଖାଇଦେବ । 


¬ ତୃତୀୟ ଶ୍ରେଣୀଠାର୍ୁ ଉପର ଶ୍ରେଶୀର ଫଁ ରାମାନେ ଏହି ଖେଳ ଖେଳି ପାରିବେ । ଉଭ୍ତ ଖେଳକୁ 
ମଧ୍ୟ ଅକ୍ଷର କାଡ଼' ଓ ମାତ୍ରା କାଡ଼ ନେଇ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
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ଗଣିତ ଚଖଲ 


ଡିଲକ୍‌୍ସ ରେସ 
ସ୍ଥାଜ := ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯଵ । I 
ଉଚ୍ଦେଶଏ :- ଗଣି ଶିଖବା, ଶାରିରିକ ବ୍ଯାୟାମ, ଶାରିରିକ ଓ ମାନସିକ ସତକ୍କଚା ଅବଲତ୍ମନୟ କେତେକ ବନ୍ଯ 
ଜନ୍ତ୍ରଙ୍କର ପରିଚୟ ଖେଳ କୁଦର ଆନନ୍ଦ ଲାଭ | 
ଖେଲାଲୀ :- ୧ଚର୍ଭ ୨୦ ଜଣ । 
ବସ୍ଟୃସ := ୨୪ର୍ର ୬ ବର୍ଷ । n 
ପ୍ରଣାଳୀ := ପ୍ରଥମେ ପଁ ଲାମାନେ ଗୋଟିଏ ଦଳରେ ଠିଆ ହେଵେ । ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଜଣେ ବାଘ ମାମୁ 


ହେବେ ଓ ଅନ୍ୟମାନେ ମନୁଷ୍ୟ ହେବେ । ମନୁଷ୍ୟ ହୋଇଥିବା ପଁ ଲାମାନେ ଯେଉଁଠାରେ ଠିଆହେବେ 
ସେଠାରେ ଇଲମ୍ମ କରି ଏକ ଗାର ଟାଣିଦେବେ । ଗାରଠାର୍ତ ୨୦ ପାହୁଣ୍ଡ ଛାଡ଼ି ଗୋଟିଏ ମଣ୍ଡ ଜା 


ଭିତରେ ବାସ ମାମୁ” ହୋଇଥିବା 
ର୍ପ ଇାଜଣକ ଅନ୍ୟ ପି ଲାଙ୍କ ଆଡ଼କୁ 
ର୍ପ ଠି କରି ଠିଆହେବ | ପିଁ ଲାମାନେ 
ପର୍ବରିବେ ଵାଘ ମାମୁ” ବେଳ କେତେ 
ହେଲାଣି ? ବାଘ ମାମୁ” ଉପରକୁ 
ହାଚ ଟେକି, ଗୋଟିଏ ଆଙ୍ଗ୍‌ ଳି 
ଦେଖାର କହିବ ଗୋଟେ ବାଜିଲାଣି । 
ଚାପରେ ଅନ୍ଯ ପିଲାମାନେ ଏକ 
ବୋଲି କହି ଗୋଟିଏ ପାହୁଣ୍ଡ ଆଗକୁ 
ଯିବେ । ପୁଣି ଫଁ ଇାମାନେ 
ପର୍ବରିବେ, ବାଘ ମାମୁ , ବାଘ ମାମୁ” 
ଵେଳ ଢେତେ ହେଲାଣି ? ସେମିତି 
ବାଘ ମାମୁ” ମୂହଁ ନ ବୂଲାଇ 
ଭପରଜୂ ୨ଟି ଅଙ୍ଗୁଠି ଦେଖାଇ 
କହିବ ଦୃଇଟା ବାଜିଲାଣି । ପିଁ ଲା- 
ମାନେ ଏକ ଦୂଇ ଗଣି ୨ ପାହୃଷ୍ଡ 
ଆଗକୁ ଯିବେ | ଏହିପରି ଫଁ ଲାମାନେ 
ଅରକୂ ଅର ପରଗ୍ଟରିବେ । ବାଘ 
ମାମୁ ଯେତିକି ଆଙ୍ଗଠି ଦେଖାଭ- 
ଥିବ ଫଁ ଲାମାନେ ସେତିକି ପାହୃ୍ଡ 


ଗଣି ଗଣି ଆଗକୂ ଯାଉଥିବେ । ପଞ୍ଚମ ଥରକୁ ବାଘ ମାମୁ  ୫ଟି ଆଙ୍ଗୁଠି ଦେଖାଇଲା ବେଳକୁ 
ଫଁ ଲଇାମାନେ ୫ ଗଣି ୫ ପାହୁଣ୍ଡ ଆଗକୂଯାଇ ସମୂଦାୟ ୧୫ ପାହୁଣ୍ଡ ଅତିକ୍ରମ କରିଥିବେ । ସ୍ଥତଗଂ 
ଷଶ୍ଠ ଥରକୁ ପଁ ଲ।ମାନେ ପର୍ବରିଲଇ। ବେଳକୁ ବାଘ ମାମୁ ` ଗର୍ଚନ କରି କହିବ, “'ଖାଇବାବେଳ ହେଲାଣି? 
ଏବଂ ପଁ ଇଲାମାନଙ୍କୁ ଗୋଡ଼ାଇ ଗ୍ରୋଡାଇ ଛୁଲିବ । ପିଲାମାନେ କେବଳ ପଛଜୂ ଦୌଡ଼ିବେ । 
ପ୍ରଥମେ ଠିଆ ହୋଇଥିବା ଗାରର ଅତିଚ୍ରମ କରିବା ପୁର୍ବରୁ ଯେତେ ପି ଲାଙ୍କୁ ବାଘ ମାମୁ" ଛୁଲିବ, 
ଶିକ୍ଷକ ବା ବାଘ ମାମୁ” ତାହାର ହିସାବ ରଖବେ । ଏହିପରି ପାଳିକରି ଥରକୂଅଥର ଜଣକପରେ 
ଢଣେ ବାଘ ମାମୁ” ହେବେ । ଏବଂ ଅନ୍ଯ ଫଁ ଇାମାନେ ବାଘ ମାମୁ ଙ୍କୁ ସମୟ କେତେ ହେଲାଣି 
ପଗ୍ବରି ପଗ୍ବରି ପାଦ ଗଣି ଗଣି ଆଗକୁ ଆଗକୁ ଯିବେ । ଏହିପରି ପତ୍ୟେକ ପିଇ ବାଘ ମାମୁ” ହେବାର 
ସ୍ୂଯୋଗ ପାଇବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଗ୍ରଲୁ ରଖାଯାଇପାରେ । ଯଦି ଶିକ୍ଷକ ପଁ ଲାଙ୍କର ଆଗ୍ରହର ଅଗ୍ରବ 
ଦେଖନ୍ତି ତାହା ହେଲେ ସବୁ ଫଁ ଲା ବାଘ ମାମୁ” ନ ହେବା ପ୍‌ର୍ବଚ୍ଧ ଖେଳ ବନ୍ଦ କରି ଦେଇ ପାରିବେ । 
ଏବଂ ଅନ୍ୟ ଦିନ ଖେଜାଇଲା ବେଳକୁ ବାଘ ମାମୁ ହେବାପାଇଁ ପଥମେ ସୂଯୋଗ ଦିଆହେବ । 


ମ଼ଢ୍ାମ୍୍ତ :¬ ବାଘ ବଦଳରେ ଅନ୍ୟ ଚଜନ୍ତମାନଙ୍କର ଖେଳଢ ଏହି ଖେଳପରି କଗଯାଇପାରେ । ଯଥା : ବିଲୁଆନନା, 
ହାଡୀ ମଉସା, ହନୁ ମାମୁ ଇତ୍ୟାଦି ।, 


€ ୨୨ ୨୬ 
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ଦସ ମଧଚ୍ର ମନିଶାଣ 


ମ୍କାଜ :¬ ଏହି ଖେଳଟି ଷେଣୀ ଜିତରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚ୍ଦେଖଯଏ :- ପିଁ ଲାମାନେ ୧୦ ହଖ୍ୟା ମଧ୍ୟରେ ମିଶାଣ ଶିଖବେ ! 
¬ ମାନସିକ ପ୍ରର୍ଚଚ ଯାର କ୍ଷିପତା ଓ ସାବଧାନତା ବଢିବ । 

ଖେଲାଲୀ :- ୪ ଢଣ। 

ବସ୍ଟୃସ := ୫ ବର୍ଷର୍ତ ୯ ବର୍ଷ । 

ଉପକର୍‌ଣ :—- ଗରି ସେଟ୍‌ ହଖ୍ୟା ଫ୍ଲାସ କାର୍ଡ ୧ ଠାରୁ ୯ ପର୍ଯାନ୍ତ । 


—- ୧ ଠାକ୍ସ ୯ ପର୍ଯାନ୍ତ ହଖ୍ୟାର ଗୋଇ ଚିତ୍ତ । 


ଯ 00 oo o00 oo 60° 0 


¬ ଏକ ଠାର୍ସ ୧୦ ପର୍ଯାନ୍ତ ଗରୋଇ ଟିତ୍ର ଆଇ ଏକ ବଡ ଫ୍ଲାସ କାର୍ଡ ଦରକାର । ସର୍ଦି ମୋଟ ୩୬ଟି 
କାଡଂ ହେବ । କାଢଡ'ର ଗୋଟିଏ ପଟରେ ଗୋଲ କଗଯିବ । 


83 
oO 


000 


ବର * ୦ ପର୍ଯନ୍ତ ଥିବା ବଚ ଫ୍ଲାସ କାର୍ଡ । 

ପ୍ରଣାଳୀ .¬ ଶଵିକ୍ଷକ ୧୦ଟି ଗ୍ୋଇ ଥିବା ଫ୍ଲାସ କାଡ ଟିକୁ ର୍ପ ଇାଙ୍କୁ ଦେବେ । ପି ସମାନେ ସେହି ଗୋଇକୁ ଗଣି 
୧୦ ବୋଲି କହିବେ । ତାହାପରେ ଶିକ୍ଷକ ପତ୍ଯେକ ପି ଲାଙ୍କୁ ୧ ସେଟ ଲେଖାଏ କାର୍ଚ୍ଚ ବାଣ୍ଡ 
ଦେବେ । ଯେ କୈଣସି ଫଁ ଲାଠାର୍ୁ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କଗଯାଇପାରେ । ଯେଉି ପିଁ ଲା ଢଣକ ଖେଳ 
ଆରମ୍ଭ କରିବ ସେ ପଁ ଲାଟି ଧରିଥିବା ୯ଟି କାର୍ଡ ମଧ୍ୟରୁ ଗୋଟିଏ କାଡି ତଢେ ପକାଇବେ । 
ସେହି କାଢରେ ଯେତୋଟି ଗୋଲ ଥିବ ମୋଟ ୧୦ ହେବାପାଇି ଆଉ ଯେତୋଟି ଗୋଇ ଦରକାର 
ପଡ଼ ଥିକ । ବାକି ୩ ଜଣ ପି ଲାଙ୍କ ମଧ୍ୟରୁ ଯେଉଁ ରପଁ ଇା ଶିଘ୍ର ଚିଜ୍ରାକରି ସେହି ସଖ୍ୟକ ଗୋଇଥିବା 
କାଟି ଆଗ ପକାଲଦେବେ ସେ କାଡ଼' ଦୁଇଟିକୁ ସେ ନେଇଯିବ ଏବଂ ସେହି ଫଁ ଲାଟି ଆଉ ଗୋଟିଏ 
କାଁ ପକାଇ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କରିବେ । 


ଏହିପରି ଜବରେ ଜାଢ଼ ସରିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଗ୍ବଲିବ । ଖେଳ ସରିବାପରେ ପୁନର୍ବାର ଢା ଚୁ 
ସେଟ୍‌ କରି, ପିଇାଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ ବାଣ୍ଡ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କଗଯିବ । ଏହିପରି ଗବରେ ପିଇଙ୍କର ଆଗ୍ରହଥିବା 


ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଘ୍ରଲୁ ରହିବ । 


ମଵ୍ତାମନତ୍ତ —- ଉକ୍ତ ଖେଳଟି ୧୮ ଚଣ ପିଇଥଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ ଵାହାରେ ମଧ୍ୟ ଅନ୍ୟ ପକାରରେ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 
ଯଥା = 

ଉପକରଣ :- ଚ୍ଧ ୯ ଯାଏ” ଗୋଇଥିବା କାଢ଼' ୨ ସେଟ୍‌ ଏବଂ ୧୦ଟି ଗୋଇ ଅବା ଗୋଟିଏ କାଳ । 
ଗ୍ରଣାଲୀ — ଶିକ୍ଷକ ୧୮ ଜଣ ପିଇଁଙୁ ଗୋଇକାରରେ ଠିଆ କଗଇବେ । ପତ୍ଯେକ ପିସଙ୍କୁ ଖର୍ଷ ଏ ଲେଖାଏ” 


କାଢ଼ ବାର୍ଣ୍ ଦେବେ । ପ୍ରଥମେ ଯେ କୌଣସି ପିଛ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କଭିବେ । ସେ ତାଙ୍କ ହାତରେ 


୯ ୨୩ ୨୬ 
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ଧରିଥିବ। ଗୋଇ ଅଙ୍କିତ ସଂଖ୍ୟା କାଡୀଟିକୁ ଦେଖାଇବେ । ଚାହା ସଙ୍ଗରେ କେଜି ସଖ୍ୟା ମିଶିଲେ 
୧୦ ହେବ, ସେହି ସଂଖ୍ଯା ବିଶିଷ୍ଠ ଗୋଇ କାର୍ଡ ଧରିଥିବା ପିହଇଟି ଦୌଡ଼ିଆସି ଘ୍ରଥମେ କାଡ଼ 
ଦେଖାଇଥିବା ପିଇ ଆଗରେ ଠିଆ ହେବ | 


ଉଦାହରଣ :-¬ ଭଥମ ପିଇଟି ୩ଟି ଗୋଇ ଥିବ। କାତୀ ଦେଖାଇଲେ ଯାହାପାଖରେ ୭ଟି ଗୋଇଥିବା କଡ଼ ଥିବ 
ସେ ଆସି ପ୍ରଥମ ପିସଟି ଆଗରେ ଠିଆ ହେଲେ ସେ ଗୋଟିଏ ଯୋଡ଼ିହେବ । ସେ ଯେଡ଼ି ନ ଗଙ୍ଗ 
ଅନ୍ୟ ପିଜ୍ମମାନେ ଖେଳ ପୂଣି ଗ୍ରଲୁ ରଖବେ । ଏହିପରି ତବରେ ୯ ଯୋଡ଼ି ହୋଇଗଲ୍ଭ ପରେ ପୁଣି 
କାଡି ତକ ଫେଣ୍ଟା ହୋଇ ଆଉଥରେ ବଣ୍ଟାହେବ । ଏବଂ ପିସମାନେ ପୂନର୍ବାର ଗୋଇକାରରେ 
ଠିଆହୋଇ ଖେଳିବେ ¦ 


ମଢାମତ୍ତ :=¬ ଗୋଇ ବଦଳରେ ଯେକୌଣସି ପଶ୍ର, ପକ୍ଷୀ, ବସ୍ଥର ଚିଦ୍ର ମଧ୍ୟ ଦିଆଯାଇପାରେ । 
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ଆଲ୍‌ ସଦା 


ସ୍ଥାନ :¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ନ ହୋଇ ବାହାରେ ଅର୍ଥାତ୍‌ ପଢ଼ିଆରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉଚ୍ଦେଖିଏ :- ପିଇହ୍ଥମାନେ ଗଣନା କରିପାରିବେ । 

— ମିଶାଣ ବା ଗୁଣନ କରିପାରିବେ ।! 

—- ଶାରିରିକ ବ୍ୟାୟାମ ହୋଇପାରିବ । 

¬ ଦଳୀୟ ମନୋବୃରି ଵଢିବ । 


ଖେଲାଲୀ :- ୧୬ ଜଣ । 
କସ୍ଟ୍‌ସ :ଓ ୭ର୍ଗ୧୨ ବର୍ଷି। 
ଉପକର୍‌୍ଣ :- ୨୪ଟି ଛୋଟ ଆଳୁ , କିମା ଛୋଟ କାଚ ବାଟି, ଛୋଟ ପଥର ! 
- ହୁଇସିଲ୍‌ ୧ଟା । 
ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ପାଞ୍ଚ ହାତ ଇମ୍ଭର ୪ଟି ଟାର ଗୋଟିଏ ଧାଡ଼ିରେ ପଛକୁ ପଛ ଟଣାଯିବ । କିନ୍ଗ୍‌ ମନେରଖୁବା 


ଉଚିତ ଗୋଟିଏ ଗାରଠାର୍ସ ଅନ୍ୟ ଗୋଟିଏ ଗାର ୫ ହାତ ଛଡାରେ ପଛକୁ ପନ୍ଦ ଟଣାଯିବା ଆବଶ୍ୟକ । 
ପ୍ରତ୍ୟେକ ଗାର ଉପରେ ୪ ଢଣ ଲେଖାଏ ` ପିଇଁ ପଛକୁ ପଛ ଟୋଟିଏ ସରଳ ରେଖାରେ ଠିଆହେବେ | 
ପ୍ରତ୍ୟେଙ୍କ ଧାଡ଼ିର ଆଗକୁ ୨ ହାତ ବ୍ୟବଧାନରେ ଛଅଟି ଘର କଟାଯିବ | ପ୍ରତେକ ଧାଡ଼ିର ୬ଟି ଘର 
ମଧ୍ୟର୍ତ ପଥଥମଘରେ ୬ଟି କରିଆଳୁ 
୧ ଗୋଡ଼ି ରଖାଯିବ । ହୃଇସିଇ 
ବାଢିଲେ ପ୍ରତ୍ୟେକ ଧାଡ଼ିର ପଥମ 
ପିଇ ପଥମ ଘରୁ ଗୋଟି ଏ ଗୋଟିଏ 
ଆଳଜୁନେଇ ପ୍ରଥମେ ୬ଷ୍ଠ ଘରେ ଓ 
କମେ ୫ମ, ୪୪, ୩ୟ ଓ ୨ ଘରେ 
ଆଜୁ ନେଇ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ କରି 
ରଖବେ ! ଏବଂ ଦୌଡ଼ିଯାଇ ଧାଡ଼ିର 
ପ୍ରଥମ ପିଇର ସ୍ଥାନର ପଛକୁ ଠିଆ 
ହେବେ । ତାପରେ ପ୍ରତ୍ୟେକ ଧାଡ଼ିର 
୨ୟ ପିଇଁ ୬ଷ୍ଠ ଘର୍ଧ ଗୋଟି ଆଣି 
ପଥମଘରେ ରଖୁବ । ତାପରେ 
ଥରକୁ ଅର ଯାଇ ୫ମ, ୪ର୍ଥ, ୩ୟ, 
୨ଯ ଘରୁ ଆଳୁ ଆଣି ପ୍ରଥମ ଘରେ 
ଜମାଇଦେଇ ଶେଷ ଧାଡ଼ିର ୨ୟ ପିଇ 
ସ୍ଥାନର ପଛକୁ ପଛ ଠିଆ ହେବେ । ତାପରେ ୩ୟ ପିଇମାନେ ଅରକୃ ୧ଟି କରି ଆଜ୍‌ ନେଇ ଜ୍ରମଶ ୬ଷ୍ଠ, 
୫ମ, ୪ର୍ଥ, ସୟ, ୨ପ ଘରେ ରଖୁ ଶେଷ ଧାଡ଼ିର ୩ ନଂ ର୍ପ ଗର ସ୍ଥାନ ପଛକୂ ପଛ ଠିଆ ହେବେ । 
୪ଥ ପଳା ଅରକୂ ୧ଟି ଗୋଡ଼ି ବା ଆଜୁ ନେଇ ପ୍ରଥମ ଘରେ ଗଦା କରିବେ । ଯେଉି ଧାଡ଼ିର 
ଫଁ ଇମାନଙ୍କର ଆଗ ସରିବ ସେମାନେ ଆଗୃଆ ହେବେ । ଶେଷରେ ଶିକ୍ଷକ ବା ପିଁ ଇାମାନଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ 
କେତୋଟି ଆଜୁ ? କେତୋଟି ପିଇ ? କେତୋଟି ଘର ? ଏହିପରି ପଣ୍ଡ ପଚଗ ଯାଇପାରେ । 


ମଭାମଇ :¬ ଶିକ୍ଷକ ପ୍ରଥମେ ପ ଲ୍ମମାନକୁ ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ବୃଝାଇଦେବେ । ତାପରେ ହୂଇସିଲ ବାଜିବ। ମାତ୍ରେ 
ଘତ୍ୟେକ ଧାଡ଼ିର ପି ଜମମାନେ ଜଣକପରେ ଜଣେ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କରିବେ ! 


¢ ୨୫ ୬୨ 
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ମାଭିକଲ କାଶକା 


ସ୍ଥାନ - ଏହି ଖେଳଟି କେଶୀ ଭିଚରେ ଏବଂ ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ | 

ଭଉ୍‌୍ଚଭଦ୍ଦେଷଖ୍ୟ ;:- ପିଇ୍ମମାନେ ମିଟର ବିଷୟରେ ଧାରଣା ପାଇବେ । 

ଉପକରଣ ;-¬ ୫ ସେ.ମି, ୮ ସେ.ମି, ୧୦ ସେ.ମି, ୧୫ ସେ.ମି, ୨୦ ସେ.ମି, ଏହିପରି ବିଭିନ ସେ.ମି ମାପର ରଙ୍ଗ ନ 

କାଠି ନିଆଯିବ । n 
— ପ୍ରତ୍ୟେକ ମାପଢ୍ଗ ୧୦ ଖତଣ୍ଡ ଲେଖାଏ । 
¬—- ସେଇ ଏବଂ ମାପ ଫିଚା ନିଆଯାଉ । 

ଚଖେଲାଲୀ :- ୧୦ ଢଣ ବ। ଅଧକ ପିଇ ଖେଳିପାରନ୍ତି । 

ବସ୍ଟସ = ୮ଲୁ ୧୦ ବର୍ଷ । 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ଶିକ୍ଷକ ୧୦ ଜଣ ପିଙ୍କୁ ୫ଟି ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ କରିବେ | ୫ ସେ.ମି ୨ ଖଣ୍ତ ୧୦ ସେ.ମି ୨ ଖଣ୍ଡ, ୧୫ ସେ.ମି 
ଦୁଇଖଷ୍ ୨୦ ସେ.ମି ଦୂଇଖଶ୍ତ, ୮ 
ସେ.ମି ଦୂଇଖଶ୍ ଏହିପରି ୧୦ ଖଣ୍ଡ 
କାଠିକୁ ନେଇ ଗୋଟିଏ ଲେଖାଏ” 
ଵିଢା କରିବ । ଏହି ପରି ୫ଟି ଦଳପାଇଁ 
୫ ଵିଢ଼ା ଜାଠି ଶିକ୍ଷକ ଘ୍ରସ୍ଥୁତ କରିବେ | 
ପଢ୍ୟେକ ବଳକୁ ୧ଟି କରି ବିଡ଼ା 
ଵାଣ୍ଟ ଦେବେ । ଏବଂ କାଠିକୁ କାଠି, 
ସ୍ରେଇ ଵା ମାପ ଫିତାରେ ମାପି ମାପି 
ଯୋଡ଼ି ୧ ମିଟର ଲମ୍ବ ଭୂମି ବା 
ସିମେଣ୍ଟ ଚଟାଣ ଉପରେ ସଢାଇ 
ରଖବାଜୁ ଶିକ୍ଷକ ବୁଝାଇ ଦେବେ । 
ଯେଭି ଦଳ ୧ ମିଟର ଲମ୍ମର କାଠି 
ଆଗ ସଜାଇ ସାରି ଆଗ ଠିଆ 
ହୋଇଯିଟଵେ ସେମାନଙ୍କ ମାପ ଠିକ୍‌ 
ଅଛି କି ନାହିଁ ଖିକ୍ଷକ ଦେଖିବେ । 

ମଲ୍ତା୍ତ “= ସେମି ମାପଭ ମିଶାଣ, ଫେଡ଼ାଣ୍ଡ କରିପାରିବେ | 


¬ ଆଭଅରେ ପିସ୍ଥମାନଙ୍କୁ ଏହି ମାପ ଢାଠି ଗୁଢ଼ିକୁ ସକାଇବେ । କିମତ୍ମା ବତକ୍ତ ସାନ କ୍ରମରେ କାଠି 
ଗୁଡ଼ିକୁ ସଚଢାଇ ୧ ମିଟର ଲମ୍ମ ଧାରଣା ଦେବେ । 
—- ଏହାକୁ ମଧ୍ୟ ଅଜ୍ଯ ଉପାୟରେ ଖ୍ୋଚ।ଯାଇପାରେ । 
ଯଥା :¬- ଶିକ୍ଷକ ପିସମାନଙ୍କଦ୍ଵାଗ ଏକ ମିଟର ଇମ୍‌ ବିଶିଷ୍ଠ ୫ ଶଳ୍ଚ ବାଢ଼ି ପସ୍ଥୁତ କଗଇବେ । ତଚଢ ଲିଖୂତ 
ପଏଣ୍ଡ ଗଡିଢ଼ ଅଲଙ୍ଘା ଅଲଗା କାଗହରେ ରେଖ ମୋଢ଼ି କରି ରଖଥିବେ । ଯେଉି ଦଳ ଯେଉି 
ଜ ଗଚଜଟ - ଟବେ ସେଳି ଦଢ କାଗଡର ଲେଖା ହୋଇଥିଳା ଅନୁଯାୟୀ ମାପ କରିବେ । 


ଉଦାଦ୍ରରଣ :¬ ସଲ ଘରର ଦେର୍ଭ୍ଯ ଓ ପତସ୍ଥ ମାପ କର । - ସୁଲ ଘର ଵାଉଶ୍ଡାର ଲମ୍ମ ଜେଢେ ? 
¬ ସୂଲ ଘ”୍ତର ଭଳତା ଢେଢେ । —- ସୂର ହତାର ବୈର୍ଘ୍ଯ ଓ ଘସ୍ଥ କେତେ ? 
¬- ଶେଶୀ ଗୃହ” ବୈଘ୍ଯ ଓ ତସ କେତେ ? ¬ ସଘୂଲ ଘର ଝରଚଢା କବାଟର କୈର୍ଘ୍ୟ ଜେଢେ ? 


ଏହିପରି ଉବରେ ଶିକ୍ଷକ ନିଜ ମନ୍ତ ଓ ନିଜଟରେ ଥିବା ମାପ ସଜାନ୍ତୀୟ ପଶ ମଧ୍ଯ ଦେଇପାରଚି । 
ପିଇମାନେ ମାପ ଢଜି ସାଭିବାପରେ ଯେଉଁ କାଗଜଭେ ଶବ ପାଇଥିରେ ସେହି କାଗଜ ପଞଛ୍ଷପଟେ 
ତାହାଇ ଉଭଭ ଲେଖ କରି ଦେବେ | ଯେଉି ଦଳର ଠିକ୍‌ ନ ଥିବ ତାଳୁ ଆଇଅରେ ମାପିବାକୁ କହିବେ । 


ଏ ୨୬ ୨ 


Digitized by srujanika@gmail.com 
: é 


ସ୍ଥାନ 
ଉତଚ୍୍ଦେଖ୍ଯ 


ଚସ୍ଖଲ ଓଣ୍ଖଲ ସଂଖ ତତ୍ର କା 


ଏହି ଖଖଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଭିତରେ ଓ ବାହାରେ ଖେଳାଯ।ଇପାଲିବ । 
ପିଇମାଟନେ ସଂଖ୍ୟା ଚିହଁ ପାରିବେ । 
ମିଶାଣ ଶିକ୍ଷା କରିପାରିବେ । 
ସରଣ ଶର୍ତ ବୃଦ୍ଧ ପାଇବ । 
ଓଲଟାଇ ଲେଖେ ସଖ୍ୟାଟି କେତେ ହେଵ ପିଇମାନେ ଜାଣିରିବେ । 
୨୦ ଜଣ । 
୬ ବର୍ଷର ଭଦ୍ଧ ` ¦ 
ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ କନାରେ “୦” ର୍ତୁ ୯ ଯାଏ, ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ଯା ଲେଖାଯିବ । ଏଵଂ ତାହା 
ଗୋଟିଏ ସେଟ୍‌ ହେବ । ସେପରି ଦୁଇଟି ସେଟ୍‌ ପ୍ସ୍ଥତ କରି ଦୁଇଟିଯାକ ଦଜର ପ୍ରତ୍ଯେକ ପିଇ 
ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ୟା ଥିବା କନାକୁ ଅଣ୍ଟାରେ ବାନ୍ଧିବ । 
ପ୍ରଥମେ ଶିକ୍ଷକ ପିମ୍ମମାନଙ୍କୁ ୨ ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ କରିବେ । ୧ମ ଦଳ ଏବଂ ଦର୍ଦ ତାଯ ଦଳ ନାମ 
ରଖାଯିବ । ପ୍ରଥମ ଦଳରେ ୧୦ ଜଣ ଏବଂ ୨ୟ ଦଳରେ ୧୦ ଜଣ ରହିବେ । ୨ ଧାଡ଼ିରେ ପଛକୁ 
ପଛ ୨ ଦଳ ରହିବେ । ଦୁଇଟି ଦଳର ପିଲ୍ମମାନେ ମୂହ। ମୁହିଁ ହୋଇ ଠିଆହେବେ । ଶିକ୍ଷକ ଘଚ୍ଯକ 
ଦଳକୁ ୧ ସେଟ୍‌ କନ। ଗ୍ରର୍ଟ ଦେଇ ଦେବେ । 
ଏବଂ ପ୍ରତ୍ୟେଙ ସଂଖ୍ୟାର କନାରେ ଇରିଥିବା 
ସୂତ।କୂ ପିଇମାନେ ଅଣ୍ଡାରେ ବଵାନ୍ଧିବେ । 
mm ନିଜ ନିଜ ଅଣ୍ଡାରେ ଥିବ। ସଂଖ୍ୟାଜୁ ଭଲଗବେ 
- କହି ମନେ ରଖବେ । ୯୦ାର୍ ୯ ମଧ୍ୟରେ 
ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ୟା ଡାକିବେ । ଯେଉି ସଖ୍ୟାଟି 
ଢ଼ାଜିବେ ସେହି ନମ୍ବର କନା ଅଣ୍ଡାରେ 
ବାନ୍ଧିଥିବା ପିଇଟି ପଥମ ଦଳଚ୍ଧ ଆସିବ । 
ତାପରେ ଶିକ୍ଷକ ଆଭ ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ଯା 
ଡାକିବେ । ଏଥର ୨ୟ ଦଳଚ୍ଧ ପିଇ 
ଆସିବ । ଉତ୍ତୟ ପାଖାପାଖୁ ଠିଆ ହେବେ । 
` ପ୍ରଥମ ଦଳର ଆସିଥିବା ପିଇର ବାମକୁ 
୨ୟ ଦଢର୍ ଆସିଥିବ। ପିଇ ଠିଆହେବେ । 


ଯେପରିକି ୨ଯ ଧାଡ଼ିରେ ଠିଆ ହୋଇଥିବା ପିଇମାନେ ଯେଭି ଆଡକୁ ମୁହଁ କରିଥିବେ ସେହି ଆଡ଼କୁ 
ମୂରହଁ କରି ଠିଆ ହେବେ । ତାପରେ ୨ ଅଙ୍କ ବିଶିଷ୍ଠ ସଖ୍ୟାଟି କେଚ ହେସ ସମସ୍ତେ କହିବେ । 
ସଖ୍ୟାଟି ଯେତେ ହେଇ୍ମ ତାହାକୁ ଓଇଟାଇଲେ କେତେ ହେବ ବୋଲି ମଧ୍ୟ ପଗ୍ରରିବେ । ପିଇମାନେ 
ଠିକ୍‌ କହୁଛନ୍ତି କି ନାହିଁ ଶିଷକ ଲକ୍ଷ୍ୟ ଦେବେ । ଯଦି ପିଇଙ୍କର କହିବା ଭୁଇ ହୁଏ, ଶିକ୍ଷକ ଦଶ୍ଡ ନ ଦେଇ 
କହିଦେବେ । 

ଏହାଦ୍ଵାଗ ପି୍ମମାନେ ୯ ଯାଏ ` ସଖ୍ୟା ଶିଖୁଗଲେ ୧୦୦ ଯାଏ ଶିଖପାରିବେ ବୋଲି ଜାଣିବେ । ଶିକ୍ଷକ 
ପଥମେ ଛୋଟ ଛୋଟ ସଂଖ୍ଯା ପିସମାନଙ୍କୁ ତାକିବେ ଯଥା :-୧୦ର୍ୁ ୨୦ ଯାଏ । ୨୦ ଭିତରେ 
ପିମଙ୍କର ଭଲଘବେ ଧାରଣା ହେଳ୍ମପରେ ୨୦ଭ୍ତ ୪୦ ଏହି ଭଜିଗବେ ସଂଖ୍ୟା ତାକିବେ । 


ଶିକ୍ଷକ ପ୍ରଥମେ ୧ ଓ ଦ୍ଵତୀୟରେ ୫ ଢ଼ାକିଲେ ୧ମ ଦଳର୍ର ୧ ଓ ୨) ଦଳର ୫ ଆସିଲେ ସଖ୍ଯାଟି 
୧୫ ହେଇ । 

୨ଟି ସଂଖ୍ୟାର ମିଶାଣ କେତେ ହେଇ ବୋଲି ମଧ୍ଯ ଆଉ ଗୋଟିଏ ଖେଳ କଗଯାଇପାରେ । ବଢ 
ପିଜମାନଙ୍କୁ ଏକକ, ଦଶକ, ଶତକ ବିଷୟରେ ମଧ୍ୟ ପ୍ରଶ୍ବ ପର୍ଵରି ପାରିବେ । 
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ସ୍ଥାନ '*- ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଵାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 


ଉଦ୍ଦେଶ୍ଯ :- ପିଲଙ୍ଗୁ ବଜାର ବିଷଯରେ ଧାରଣା ଦେବା, ଜି ନଷ ଏବଂ ତାହାର ଦର ବିଷୟର ଧାରଣା, ପିଲାମାନଙ୍କ 
ମଧ୍ୟରେ ଜନ୍ଧାଇଵା । 
—- ମାନସିକ ପ୍ରକି ଯାର ଵିକାଶ ଯଟିବ । 
- ମୁଦ୍ର।ର ମିଶ!ଣ ୧ଫେଡାଣ ଜନିତ ପ୍ରତ୍ୟେକ୍ଷ ବ୍ୟବହାର ଶିଖବେ । 
ଖେଲାଲୀ :- ଗୋଟିଏ ଶେଣୀର ସମସ୍ତ ପିଜ୍ମ ଏକ ସଙ୍ଗରେ ଖେଳି ପାରିବେ । 
ବସ୍ଟସ ;=¬ ୭ ବର୍ଷରୁ ୯ ବର୍ଷ, ବଢ ପିଜମାନେ ମଧ୍ୟ ଖେଳି ପାରିବେ | 
ଉପକର୍‌ଣ :- ଖୂଚୁଗ ପଇସା, କାଗଜ ନୋଟ ଓ ଦୋକାନପାଇି ଆବଶ୍ୟକୀୟ ଉପକରଣ । 
ପ୍ରଣାଲୀ - ସମସ୍ତ ପିଇଁଙ୍କୁ ୨ଟି ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ କଗଯିବ । 
ପଥମ ଦଢ-ଦୋକାନୀ ହେବେ ଜିନିଷ ବିଚ କରିବେ । 
ଦିତୀୟ ଦଳ ଜିନିଷ କିଣିବେ । 
ଦୋକାନୀ :- ପ୍ରଥମ ଦଲର କାର୍ଯୟ-ହଥନ ଦଳର ସମସ୍ତ ପିଇକୁ ୪ ଜଣିଆ ଛୋଟ ଛୋଟ ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ 


କଗଯିବଵ । ପଥମ ଦଳର ସମସ୍ତେ ଉପସର୍ସ ତଥାଇ ପ୍ରତ୍ୟେକ ୪ ଜଣିଆ ଦଳ କି, କି ପକାର ଦୋକାନ 
କରିଚେ ନିଷ୍ପଭ୍ି କରିବେ । ଯଥା :¬ଫଳ ଦୋକାନ, ବହି, ପରିବା, ଚଳଖୁଆ, ଡ଼ାଲି ଗଚ୍ଵଉଳ, ସଉଦ। 


ଦୋକାନ ଇତ୍ଯାଡି । ଯେଉଁ ଛୋଟ ଦଳ ଯେଉି ଦୋକାନ କରିବେ ସେହି ସଂକାନ୍ତାୟ ଜିନିଷର ଦର 


ଏକ ତାଲିକା ଲେଖୁ ନିଜ ଦୋକାନରେ ଟାଙ୍ଗ ଦେବେ । ପିଳ୍ମମାନେ ପରିବେଶରୁ ମିଳୁଥିବା ଜିନିଷ 
ସଡ଼େଇରେ ଓଜନ ତଗଜୁ ବ୍ଯବହାର କରିପାରିବେ । ପ୍ରତ୍ଯେକ ଗ୍ଟରି ଜଣ ଦୋକାନୀଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ 
ଜଣେ ବିର୍ଚ୍ଚ କରିବ । ଦି ତୀଯ ଜଣକ କଂଣ ଜିନିଷ ବିର ହେଇ ଏବଂ ତାହାର ଦର ଗୋଟିଏ 
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କାଗଜରେ ଲେଖୁବ । ତୃତୀଯ ଜଣକ ୨ଯ ଜଣଙ୍କଠାରୁ ସର୍ଦି ମୋଟ କେତେ ଟଙ୍କା ହେଇ ଜାଣିବ 
ଏବଂ କିଣିବା ବାସଠାରୁ ମୂକ୍୍ଯ ନେଇ ଖୁଚୁଗ ପଇସା ଦେବାକୁ ଥିଲେ ଦେବ । ୪ର୍ଥ ଜଣକ ଜିନିଷ 
କିଣୁଥିବା ଲେକଙ୍କୁ ଜିନିଷ, ଚିଠା, ସବୁ ବୁ ଝ।ଇଦେବେ ଏବଂ ଖେଳିବା ସମଯରେ ମୋଟ କେତେ ଟଙ୍କାର 
ବିର ହେଉଛି ଲେଖରଖ୍ୁବେ । ଏହିପରି ଘବରେ ପ୍ରତ୍ୟେକ ଦୋକାନୀ ଦଳ କାର୍ଯା କରିବେ । 


Pa € 
କଶିଵବା ଦଳ :- ଦୁ ତ୍ତୀସ୍ଟ ଦଲର୍‌ କାଯ୍ଯ ପୂର୍ବପରି ଏହି ଦଳର ପିଲ୍ମମାନଙ୍କୁ ସମାନ ୪ ଗଗରେ ଛୋଟ ଛୋଟ ଦଳରେ 
ବିଭକ୍ତ କଗଯିବ । ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଦଳ ଭିନ୍ନ ଭିନ୍ନ ଦୋକାନକୂଯିବେ । କଂଣ କଂଣ କିଣିବେ 
ଏକ ତାଲିକା ପ୍ରସ୍ତୁତ କରିବେ ଓ ଦୋକାନୀକୁ ଲକ୍ଷ୍ୟ ଦେବେ । ତାଲିକା ସହ ଜିନିଷ ମେଳାଇ କରି 


ଆଣିବେ । ପଇସା ହିସାବକରି ଦୋକାନୀଙ୍କୁ ଦେବେ । ଏବଂ ଯଦି ପଇସା ଫେରସ୍ତ ପାଇବାକୁଅ।ଏ 
ତାହା ଆଣିବେ । 


~ [4 - - I yo Po 

ଖକ୍ଷକଙ୍କ କାଯ :-ଶକ୍ଷକ ଦୁଇ ଦଳର ପ୍ରତ୍ୟେକ ପିଇଗମାନଙ୍କର ବିକା କିଣା ତ|J୍ଘରତା, ଚତୁରତା, ଇତ୍ୟାଦି ବୁଲି ପର୍ଯାବେକ୍ଷଣ 
କର୍ଧଥିବେ । ବିକା କିଣା ସରିବାପରେ ସମସ୍ତ ଚିଠା, ପଲସା ଇତ୍ଯାଦି ଶିକ୍ଷକଙ୍କୁ ଭଭୟ ଦଢର 
ପିମ୍ମଭମାନେ ଫେରସ୍ତ ଦେଇଦେବେ । ଶିକ୍ଷକ ତାଲିକାସହ ପଇସା ମିଳାଇ ଦେଖ୍ରଚେ । 


ସର୍ବ ଶେଷରେ ପଥମ ଦଳ ଏବଂ ଦି ତୀଯ ଦଚ ଶିକ୍ଷକଙ୍କ ସହ ବସି ଏକ ଦଳଗତ 
ଆଗେ ଚନା କରିବେ । ଯଥା :-କିଏ କଂଣ କିଣିଇ, କେତେ ଟଙ୍କା ଦୋକାନୀକୁ ଦେଗ, କାହାର 
କେତେ ବାକି ରହି, ଦଳ ମଧ୍ୟରେ ବା ଶିକ୍ଷକ ଛାତ୍ରଙ୍କୁ ପଚ୍ବରି ପାରନ୍ତି । 


ମକ୍ତାମ୍ତ 


ଖୁଚୁଗ ପଇସା ଭିତରେ ଖେଳ ହେଇେ ୭ ବର୍ଷରୁ ୯ ବର୍ଷ ପିଇ ଖେଳିବେ । 


— ପ୍ରାଞ୍ଚ ଟଙ୍କା, ଦଶ ଟଙ୍କା, ଟଙ୍କା ଖେଳ ହେଲେ ୧୦, ୧୧ ବର୍ଷର ପିଜଁମାନେ ଖେଳିପାରିବେ । 
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ସ୍ଥାନ “=¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ । 


ଉଚଙ୍ଦଗ୍ଯ :- ପିଇମାନେ ସଂଖ୍ୟା ଗଣନା, ମିଶାଣ, ଶିଖପାରିବେ । 

ଚଖେଲାଲୀ :- ୨ର୍ର ୫ ଜଣଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ । 

ବସ୍ଟୃସ ;- ସାଚ ବର୍ଷରୁ ନଅ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :- ଏଥିପାଲଇି ବିଭିନ୍ନ ରଙ୍ଗର ଗୋଟି ଏବଂ ଗୋଟିଏ ଡ଼ରଂ କାସଜରେ ବା ପିଷ୍ଠ ବୋର୍ଡ ପଟରେ ରୁ ୧୦୦ 


ପର୍ଯାତ୍ତ ହଂଖ୍ୟା ଲେଖାଥିବ। ଏବଂ ବିଭିନ୍ନ ରଙ୍ଗରେ ରଙ୍ଗ ତ ହୋଇଥିବା ଗୁର୍ଟ । ବିଭିନ୍ନ ହଖ୍ୟାରେ 
ସ୍ଥାନେ, ସଘାନେ ରକେଟ ଓ ଆକାଶ ଛତା ଚିତ୍ର ଅର୍କତ ହୋଇଥିବ । 

ପ୍ରଣାଲୀ :¬ ପିଇମାନେ ଭକ୍ତ ଗ୍ଵ୍ଟକୁ ଘେରି ବସିବେ । ପ୍ରଚ୍ୟେକ ଅଗରୁ ଗୋଟିଏ ଗାଟିଏ ରଙ୍ଗର ଗୋଟି 
ବାଛିଥିବେ । ଏହାପରେ ଜଣେ ଗୋଟିକୁ ହସ୍ଘଇ ହଗଇ ପକାଇବ । ଯାହାଇଉ ୧ ଦାନ ପଡ଼ିବ ତାର 
ସାର ଗ୍ଲଲିବ । ଏହାପରେ ପିତ୍ମମାନେ ଦାନ ଅନୁସାରେ ନିଜର ସାର ଚଢାଇବେ । ଯଦି ରକେଟ୍‌ 
ଚିତ୍ତ ଆରମ୍ଭ ହୋଇଥିବାଘରେ ସାରଥାଏ ତେବେ ସାରଟି ଭପରକୂ ଉଠିଯିବ । ଯଢି ଆକାଶ ଛତାର 
ଘରେ ସାରରହେ ତେବେ ତଳକୁ ଖସି ଆସିବ । ଯାହା ସାର ରକେଟରେ ଉଠିବ ତାର ସାର 
କାହିଁକି ଭପରକୂୁ ଉଠିଳଗବୋଲି ଅନ୍ୟ ପିଜମାନେ ପଗ୍ରରିବେ । ସେହିପରି ଯାହା ସାର ଆକାଶ 
ଛତାର ତଳକୁ ଖସିଲ ତ।ର ସାର କାହିଁକି ତଳକୁ ଖସିଗ ବୋଲି ଅନ୍ୟ ଫିମ୍ମମାନେ ପଗ୍ରରିବେ । 


ଯଦି ସେହି ପିଇମାନେ ଭତ୍ତର ଜାଣିଥିବେ ଓ କହିବ । ନଚେତ ଅନ୍ଯ ପିଇମାନେ କହିଦେବେ । 
ଏହିପରି ଉପର ତଳ ହୋଇ ୧୦୦ ନମ୍ବର ଘରେ ସମସ୍ତେ ପହର୍ଞଃବେ । ଖେଳ ଶେଷରେ ଘତ୍ୟେକପିଇ 
କିଏ କେତେଥର ଆକାଶ ଛତାରେ ଓହାଇଇ ଏବଂ କିଏ କେତେଥର ରବଢେଟରେ ଉପରକୁ ଉଠିଲ୍ଣ, 
ଆସ୍ଲେଚନା କରିବେ । ଏହିପରି ଉବରେ ପିସମାନଙ୍କ ଆଗ୍ରହଥିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଘ୍ଲୁ ରହିବ । 
ମାସ :¬ ଖେଳ ଖେଳିବା ଆଗର୍ତ ଶକ୍ଷକ ଖେ ବିଷୟରେ ପିଇଁମାନଙ୍କୁ ଧାରଣାଦେବେ । ଉକ୍ତ ଖେଳକୁ 
ମଧ୍ୟ ସଖ୍ୟା ବଦଳରେ ଓଡ଼ିଆ ଇଂଗଢୀ ଅକ୍ଷର ଲେଖୁ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
¬ ପ୍ରିଚାଙ୍କର ସାର ଥିବା ଘର ସହିତ ପଡ଼ିବା ସଂଖ୍ୟା ମିଶି କେତେ ହେବ । ପିଗମାନେ ମିଶାଇ ଵାଣିବେ । 
¬ ଘରକୂଘର, ନ ଗଣି ମିଶିଲେ କେତେ ହେବ ପିଇଗମାନେ କହିବେ । ଯଥା > D4+8=? 


€ ୩୦ ୨୬ 
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ଚକ୍ଷଙ ୭ଡ୍ର କା ଓ ସଂସା ଚଣ୍ତକା 


ସ୍ଥାଜ +¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉତଦ୍ଦେଖ୍ଯ 


ଏହାଦ୍ଵାଗ ପଇ୍ମମାନଙ୍କର ଗଣନା କରିଚ ଶଳ୍ଷି ବୃର୍ଷ ହେବ । 
¬ ବିଭିନ୍ନ ଆକାର ବିଷୟରେ ମଧ୍ଯ ଜାଣିପାରିବେ । 


ଚଖେଲାଳଲୀଁ ;- ୬ରୁ ୧୦ ଜଣ। 

ଦସ୍ୃସ :¬ ୮ର୍ଧ ୧୨ ଵର୍ଷ । 

ଉପକର୍‌ଣ :- ହୁଇସିଲ୍‌, ବିଭିନ୍ନ ଆକାର ବିଶିଷ୍ଟ ଫ୍ଲାସ କାର୍ଡ, ବାଛି, ଚୂନ କିମା ପାଉିଶ । 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ଶିକ୍ଷକ ପଢ଼ିଆରେ ଏକ ବଢ଼ ବୃତ୍ତ ନିଜେ ବା ପିସ୍ଥମାନଙ୍କଦ୍ଧାଗ ଅଙ୍କନ କରିବେ । ଏହି ବୃର ମଧ୍ୟରେ 


ବୃଭ, ହଁ ଭୁଜ, ଆଯତକ୍ଷେତ୍, ବର୍ଗକ୍ଷେତ୍ ତାଗ, ଅଦ୍ଧ ବର, ଇତ୍ୟାଦି ୮, ୯ ଜଣ ପିଜ ଠିଆ ହେବାପାଲି 
କ୍ଷେଚ୍ତ ବାଲି, ଚୂନ କିତ୍ମା ପାରିଶରେ ଆଙ୍କବେ । 
ସେଗୁଡ଼ିକର ଅଇଗା ଅଲଗା ଚିତ୍ର ଫାସ 
କାର୍ଡରେ ଶିକ୍ଷକ ଆଙ୍କରଖଥିବେ । ପ୍ରଥମେ 
ପିସମାନେ ବଡ଼ ବୃଭଠାରୁ ଏକ ହାତ ଛାଡ଼ି 
ବୃତଭ ଗ୍ଵରିପଟେ (ବାହାର ପଟେ) ଛିଡ଼ା 
ହେବେ । ଶିକ୍ଷକ ହୂଇସିଲ ବଢାଇବା 
ମାତ୍ରକେ ପିଘମାନେ ବୃରଭ ଗ୍ରରିପଟେ 
ଦୌଡ଼ିବେ । ଏହାପରେ ଶିକ୍ଷକ ଧରିଥିବା 
ବିଭିନ୍ନ ଆକୃତିର ଛବି ଗୁଡ଼ିକ ମଧ୍ୟରୁ ଗୋଟିଏ 
ଆକ୍ଟତିର ଛବି ବା ଗୃର୍ଟକୁ ଦେଖାଇ ବର ୧୦ 
ପର୍ଯାନ୍ତ ହଖ୍ୟା ଗଣିବେ । ଦଶ କହିବା 
ବେଳକୁ ପିଇହମାନେ ଦୌଡଢ଼ିଯାଇ ପ୍ନାସ 
କାର୍ଡରେ ଯାହା ଦେଖୁଲେ ସେହିଭଳି କ୍ଷେତ୍ର 
ବୃତ୍ତ ମଧ୍ଯର୍ତ ଚିହଁ ପାରି ତାହା ଭିତରେ 
ଠିଆ ହେବେ । ଯେଉଁ ପିସମାନେ ଉଦ୍ତ କ୍ଷେତ୍ର ଭିତରେ ଠିଆ ନ ହୋଇ ପାରିବେ ସେମାନେ 
ଅନ୍ୟ ପିସ୍ଥଙ୍କୁ ଅନୂସରଣକରି ଉଦ୍ତ ଘରକୂଯିବେ । ପରବର୍ଭୀ ସମଯରେ ଜଣେ ପିଇଁ ନେତୃତୃନେଇ 
ଖେଳ ଆଭମ୍ଭ କରିବ । 
ମତ୍୍ତାମଭ :- ଶିକ୍ଷକ ପ୍ରଥମେ ପତ୍ୟେକ ଆକାର ଵିଷଯରେ ପିଳ୍ମମାନଙ୍କୁ ବୃଝାଇଦେବେ । ଶିକ୍ଷକ ଭଭ୍ତ ଖେଳକୁ ଭିନ୍ନ 
ପଢାରରେ ଖୋଳାଇପାରନ୍ତି । ପ୍ରଥମେ କାର୍ଡ ନ ଦେଖାଇ କୋଣସି ସଂଖ୍ୟା ତାକିପାରନ୍ତି । ସେହି 
ଅନୁସାରେ ପିଳାମାନେ ପତ୍ୟେକ ଘରେ ସେହି ସଂଖ୍ୟାରେ ଠିଆହେବେ । ପିଇ୍ମମାନେ ଠିକ୍‌ ସଂଖ୍ୟାରେ 
ଠିଆହୋଇ ପାରିଛତ୍ତି କି ନାହିଁ ପରସ୍ପର ମଧ୍ୟରେ ଗଣାଗଣି ହେବେ । ଯଦି ସେହି ସଂଖ୍ୟାରୁ ବେଶି 
ଠିଆହୋଇଥିବେ ତାହା ହେଲେ ଗଣି କରି ଜାଣି ସାରି ପରେ ଖେଳ ଆରମ୍ଭହେବ । ଶିକ୍ଷକ ପଥମେ 
ଆଜାର ଦେଖାଇମବେଳେ ଭଭ୍ ଜିତ୍ତର ନାମ କହିବା ଉଚିତ । ଏହାଦ୍ଵାଗ ପିହ୍ମମାନେ ଜ୍ୟାମିତିକ 
ଚିତଟିର ଆଢାରର ନାମ ଜାଣିପାରିବେ । ଆସ୍ତେ ଆସ୍ତେ କାଡି ନ ଦେଖାଇ ଆକାର ଗୁଡ଼ିକର ନାମ 
ଡ଼ାକିପାରିବେ । ଚା ସହିଳ ପିଇମାନେ ସେହି ଆକାର ଜିନିଷ ଵିଦ୍ୟାଳୟ ମଧ୍ୟରେ ଯେଉଁଠି ଥିବ 
ସେଇଠିଯାଇ ଠିଆ ହେବେ । ଯଆ :¬ ଝରକା, ଟେ ବୃଲ, ଇତ୍ୟାଦି । 


୯ ୩୧ ୨୬ 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚଦ୍ଦେଖଷ୍ଯ 


ଖେଲାଳୀ 
ବୟ୍ଟୃସ 
ଉପକରଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ଏକକ ଦଶକ ଜକାଣ୍ଡବା 


ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଭଭ୍ତ ଖେଳଦ୍ଵାଗ ପିସମାନେ ସଂଖ୍ୟା ଚି ହଁ ପାରିବେ । 

ଯୋଗ କରି ପାରିବାକୁ ସକ୍ଷମ ହେବେ । 

ଏକକ ଦଶକ ଢାଣି ପାରିବେ । 

ସଂଖ୍ୟାକୁ ଓଇଟାଇ କହିବା ଲେଖବା ମଧ୍ୟ ଶିଖବେ । 

୧୯ ଜଣ | 

୭ ବର୍ଷରୁ ଭଦ୍ଧ ପିଇମା ନେ ଖେଳି ପାରିବେ । 

“୦? ଠାରୁ ୯ ପର୍ଯନ୍ତ ନମ୍ବର କନ! ୨ ସେଟ୍‌ । 

ପିଛ୍ଥ ମାନେ ଦୁଇଦଳ ହେବେ । ଗୋଟିଏ ଦଳରେ ୯ ଜଣ ଓ ଅନ୍ୟ ଦଳଟି ୧୦ ଜଣ ବିଶିଷ୍ଠ ହେବେ । 
୧୦ ଜଣିଆ ଦଳର ପିହ୍ମମାନେ ଏକକ ପଟ ହେବେ । ଏବଂ ୯ ଜଣିଆ ଦଳର ପିଇମାନେ ଦଶକ ପଟ 
ହେବେ । ପିଇମାନଙ୍କର ଅଣ୍ଡାରେ ନମ୍ବର କନା ଚନ୍ଧାଯିବ । ଏକକ ଦଳର “୦” ଠାରୁ ୯ ପର୍ଯନ୍ତ 


ସଂ ଆଜ୍‌ ଅଧା ଅ୨6୦୍‌ ଚି) ଣର ଓ 


ଏବଂ ଦଶକ ଦଳର ୧ ଠାରୁ ୯ ପର୍ଯାନ୍ତ ନମ୍ବର କନା ପିଇଙ୍କ ଅଣ୍ଡାରେ ବନ୍ଧାଯିବ । ପ୍ରତ୍ଯେକ ପିଇ 
ନିଜ ନିଜର ନମ୍ବର ମନେ ରଖବେ । ତାପରେ ଦଶକ ଦଳ ସଂଖ୍ଯା କମାନ୍ଵୟରେ ପଛ୍ଧକୂ ପଛ ଠିଆ 
ହେବେ । ଦଶକ ଦଳର ଡ଼ାହାଣପଟେ ଏକକ ଦଜ ସେହିଭଳି ଉବରେ ପଛ୍ଧକୂ ପନଧ ଠିଆହେବେ । 
ଠିଆ ହୋଇଥିବା ଦୂଇ ଦଳ ପିଚ୍ମଙ୍କ ମଝିରେ ସେମାନେ ସମାନ ଦୂରତାରେ ଏକ ଗରାର ଟାଣିବେ । 
ପ୍ରଥମ ଓ ର୍ଦ୍ଧ ତୀୟ ଦଜ ପିଇଁମାନେ ନିଜ ଆଗ ପିସର ସ୍ଥାନଠାରୁ ତିନି ହାତ ଦୂରରେ ଗୋଟିଏ 
ଗୋଇଁକାର ବୃଜ୍ଚଯିବ । ପ୍ରଥମ ଦଳର ପିଙ୍କ ସଖ୍ୟା ଡକ'ଗଲେ ସେହି ପିଇଁଯାଇ ଏକକ ଘରର 
ମଶ୍ଡ ଵାରେ ଠିଆହେବ । ଏବଂ ସେହିପରି ଦଶକ ଘରର ପିସଙ୍କ ମଧ୍ୟରର ଯେଉଁ ସଂଖ୍ୟାଟି ତକାଯିବ 
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ସେହି ପିଇଟିଯାଇ ଦଶକ ଘର ମଶ୍ଚ ଜାରେ ଠିଆହେବ । ଶିକ୍ଷକ ପିଇଁମାନଙ୍କୁ ଖେଳଟି ଘ୍ରଥଥମେ 
ବୃଝାଇଦେବେ । ସବୁ ପିଇ ଖେଳଟିକୁ ବୂଝିସାରିବାପରେ ଶ୍ଚକ୍ଷକ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ କରିବେ । ସେ 
ଗୋଟିଏ ଦୃୂଇ ଅଙ୍କ ବିଶିଷ୍ଟ ସଂଖ୍ୟା ଡ଼ାକିବେ, ଭଦାହରଣ :-ଶିକ୍ଷକ ୫୮ ଡାକିଲେ, ଏଭକ ଘଦ୍ 
୮ ସଂଖ୍ୟା ଅଣ୍ଟାରେ ବାନ୍ଧିଥିବା ଏବଂ ଦଶକ ଘର୍ଗ ୫ ସଂଖ୍ୟା ଅଣ୍ଟାରେ ବାନ୍ଧିଥିବ। ପିଇ ଦୂଇଟି ଆସି 
ଯଥା ସ୍ଥାନରେ ଠିଆ ହେବେ । ଅନ୍ଯପିଇମାନେ ସଂଖ୍ଯୟାଟିକୁ ବତ ପାଟିରେ ଭଳାରଣ କରିକହିବେ । 
ତାପରେ ପିଇଁ ଦୂଇ ଜଣ ଭଇଉଯ ଭଭଯଙ୍କର କର ମହ ନ (Hand Shake) କରି ନିଜ ଧାଢ଼ିର 
ଯଥ। ସ୍ଥାନରେ ଠିଆହେବେ । ଏହିପରି ଗବରେ ଶିକ୍ଷକ ୨/୩ ଅର ଡାକି ସାରିବାପରେ ଭଭୟଯ 
ପଟର ପିଇଁମାନେ ମଧ୍ୟ ବଦଳା ବଦଢି କରି ସଂଖ୍ୟା ଡାକିପାରଚ୍ତି 


ମତ୍ତାୀମନ୍ତ ଶିକ୍ଷକ ଭଲକରି ଖେଳଟିକୁ ପଢ଼ ବୃଝିସାରିବାପରେ ପିଇଁମାନଙ୍କୁ ଖେଳାଇବେ । 


— ପ୍ରିସମାନଙ୍କର ଛିଡା ହେବ। କିମ୍ଭା ଭଚାରଣରେ ଢ୍‌ଟିଥିଲେ ଶକ୍ଷକ ବିରକ୍ତ ନ ହୋଇ ଧେ ର୍ଯାରସହ 
ସଂଶୋଧନ କରି ବୃଝ।ଇଦେବେ । 


—- ଏହି ଖେଳଟିକୁ ଏକ ପାଠ ପଢା ବୋଲି ଧାରଣା ଶିକ୍ଷକ ଦେବେ ନାହିଁ । ଯାହା ଫଢରେ ଖେଢର 
ପୂର୍ଶ ଆନନ୍ଦ ପିଜମମାନେ ଏଥିର୍ସ ପାଇବ। ଆବଶ୍ୟକ । 


- ସଂଖ୍ଯାଟିକୁ ଓଇଟାଇଲେ କେତେ ହେବ । ଧାରଣା ଅଣିବାପାଲି ଶିକ୍ଷକ ମଝିରେ ପ୍ରଶ୍ର ପର୍ଚରିପାରତ୍ତି । 
—- ନମର କନା ପରିବଭୈ ସଂଖ୍ଯା କାତକୁ ହାତରେ ଧରି କିତ୍ମା ଛାତିରେ ଲଗାଇପାରତି । 

—- ଏକକ ଦଶକ ବିଷୟରେ ସ୍ପଷ୍ଟ ଧାରଣ! ଆସିବାପରେ ପିଇ୍ମାକୁ ଚିନି ଦଳ । 

- ଏକକ, ଦଶକ, ଶତକ ବିଷୟରେ ମଧ୍ୟ ଖେଳାଯାଲପାରେ । 


— ଯେଉି ପିଇଟି ଅନ୍ଯ ମନସ୍ତ ରହୂୁଥିବ ସେହି ସଂଷ୍ଯାନୂ ଶିକ୍ଷକ ବାରତ୍ମାର ଡ଼ାକିବାକୁ ଚେଷ୍ଟା କରିବେ । 
ପିହ୍ମଙ୍କର ଆଗ୍ରହଥିବ! ପର୍ଯନ୍ତ ଏହି ଖେଢଟିକୂ ଖେଳାଯାଇପାରେ । ଏହି ଖେଳଦ୍ଵାଗ ମିଶାଣ, 
ଫେଡ଼ାଣ, ଚାଣନ ମଧ୍ୟ ଶିଖାଯାଇପାରେ । 
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ଡଭିଲ୍ାକଂ ମାନ୍ଥ ଧଶ 


ସ୍ଥାନ :¬ ଭଭ୍ତ ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଓ ବାହାରେ ହୋଇପାରିବ । 
ଉଚଦ୍ଦଖ୍ଯ ;- ପିଇମାନେ ଖେଳ ମାଧ୍ୟମରେ ସଂଖ୍ୟା ଚିହଁ ପାରିବେ । 

- ନିଚ୍ଢ ନିଜର ସଂଖ୍ୟା ମନେରଖୁପାରିବେ । 

—- ଆନନ୍ଦ ପାଇପାରିବେ । 

— ଚୁମ୍ମକର କାର୍ଯା ମଧ୍ୟ ଜାଣପାରିବେ । 

— ମାଛ ଧରି ଖୁସି ହେଚ। ସଙ୍ଗେ ସଙ୍ଗେ ମିଶାଣ କରିପାରିବେ ! 

—- ବଡ ସଂନ ସଂଖ୍ଯା ଜାଣିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳି ପାରିବେ । 


ଖେଲାଲୀ :;- ର୍ର + ଜଣ ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳି ପାରିବେ । 
କସ୍ଟସ ;- ୫ରୁ ୯ ବର୍ଷ । 
ଉପକରଣ ;-¬ ୩ ହାତ ଲମ୍ବର ବାଉିଶ କଣି ବ। ବାଡ଼ି । 
—- ୩ ହାତ ଲମର ସୂତା ! 
—- ୧ଟି ସାଧାରଣ ଚୂମକ । 
ପ୍ରସ୍ତୃତ := ବାଉିଶ କଣି ଆଗରେ ସତା ବନ୍ଧାଯିବ। ସୂତା ସହ ବାଉିଶ କଣିଟି ଯେଯରି ପିଳ୍ମଙ୍କ ମାଛଧଗ 


ବନିଶିପରି ଦେଖାଯିବ । 

— ଡ୍ରଇଁ କାଗଢରେ ମାଛ ଆକାରରେ କଟାଯାଇ ଚିର୍ଡତ ହୋଇଥିବ । ଏବଂ ୧ ଠାରୁ ୧୦ ପର୍ଯନ୍ତ 
ଲେଖା ହୋଇଥିବ। ସଂଖ୍ୟା ମାଛ ୪ ସେଟ୍‌ ଥିବ । 

—- ଇଉପିନ କଣ୍ଠା ୪୦ଟି ଦରକାର । 

- ଯେ କୋଣସି ପାତ୍ର ଏବଂ“ କାର୍ଟ୍‌ ନ ପେଟି ଦରକାର । 


ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ସବୁ ମାନର ପାଟି ପାଖରେ ଲଭପିନ୍‌ କଣ୍ଟାକୁ ଇଗାଇ ଦିଆଯିବ । ସବ ମାଛକୁ କାର୍ଟ୍‌ନ୍‌ ଭିତରେ 
ମିଶା ମିଶି କରି ରଖ ଦିଆଯିବ । ପିଇମାନେ କାଟୁଂନ ପେଟିଠାରୁ ୨ ହାତ ଛଡାରେ ବୃତା କାରରେ 
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ମତ୍ତାମତ୍ତ 


ଠିଆହେବେ! ଆଗର୍ତ ପ୍ତସ୍ଥତ ହୋଇଥିବାବନିଶିଟିର ମୂଳର୍ସ ଧରି କାଟୁ ନ ଭିତରକୁ ପକା ଯିବ । 
ମାଛ ଧରିବାଭଳି ବନିଶି ବାଡ଼ିଟିକୁ ପିଇଟିଏ ହହ୍ମଇଲବ । ତା ଫଢରେ ଚୁମ୍ମକଟିଯାଇ ମାଛରେ 
ଇଘଗିବ । ପିଇହ୍ଗଟି ମାଛ ଧରିବାଭଳି ଅଭିନୟ କରି ମାଛଟିକୁ ଟାଣି ଆଣିବ । ଚୁମ୍ମକଠାର୍ସ ମାଛଟିକ୍ୁ 
ଛଡ଼ାଇ ଆଣି ଓଲଟାଇ ଯେଉି ସଂଖ୍ୟାଟି ଲେଖା ହୋଇଥିବ ବଡପାଟିରେ କହିବ । ଅନ୍ଯ ପିଉମାନେ 
ମଧ୍ୟ ଦେଖବେ, ଏବଂ କହିବେ । ଚାପରେ ତା ପାଖ ପିହଁ ସେହି ଭଢି ମାଛ ଧରିବ । ଏହିପରି 
ଗବରେ ସବୁ ମାଛ ସରିବା ପର୍ଯନ୍ତ ଖେଳ ଗ୍ରଲୁରହିବ । ଖେଳ ସରିବା ବେଳକୁ ସମସ୍ତେ ୫ଟି 
ଲେଖାଏ ମାଛ ଧରି ସାଗିଥିବେ । ତାପରେ ସମସ୍ତେ ସମସ୍ତଙ୍କ ପାଖକୂଯାଇ ସଂଖ୍ଯାମାନକୁ 
ମିଶାଇବେ । 


ଯଦି ପିସମାନେ ମିଶାଣ ଶିଖଥିଚଵ ମିଶାଇବେ । ନ ହେଲେ ମାଛରେ ଯେତେ ସଂଖ୍ଯା ଲେଖ। 
ହୋଇଥିବ ସେତିକିଟ। ଗୋଡ଼ି ଆଣିବେ । ଏହିପରି ପ୍ରତ୍ୟେକ ପ୍ରତ୍ୟୋକଙ୍କର ଗୋଡ଼ିକୁ ୫ ଅର 
ଗଣିବେ । କାହାର ସବୁଠାରୁ ବେଶୀ ବା କମ ଗୋଡ଼ି ଅଛି । ଏହାଦ୍ଵାଗ ବଡ଼ ସଂଖ୍ୟା, ସାନ ସଂଖ୍ୟା 
ବିଷୟରେ ଧାରଣା ହେବ । 


ମାଛ ଭପରେ ସଂଖ୍ୟା ବଦଳରେ ଅକ୍ଷର ଲେଖ ପିସମାନଙ୍କୁ ଅକ୍ଷର ଶିକ୍ଷା ମଧ୍ଯ ଦିଆଯାଇପାରେ । 


ଅକ୍ଷରକୁ ଅକ୍ଷର ସଂଯୋଗ କରି ଶବ୍ଦ ଗଠନ ଏବଂ ଶବ୍ଦକୁ ଶବ୍ଦ ସଂଯୋଗ କରି ବାକ୍ୟ ଗଠନ ମଧ୍ୟ 
ଉପଯୁକ୍ତ ବଯସର ପିଚ୍ଥମାନଙ୍କୁ ଶିକ୍ଷା ଦିଆପାଇ ପାରେ । 


ଇଂଗଜୀ ଅକ୍ଷର ଶିକ୍ଷା, ଶବ୍ଦ ଗଠନ, ଛୋଟ ଛୋଟ ବାକ୍ୟ ଗଠନ ମଧ୍ୟ କଗଯାଇପାରେ । 


ଶିକ୍ଷକ ଖେଳ ସମଯରେ ସବୂ ପିସ୍ମଙକୁ ସମାନ ଅଧକାର ଦେଇ ପିଇମାନଙ୍କ ମନରେ ଆଗ୍ରହ ସୃଷ୍ଟ 
କଗଇବେ । 


ଏହି ଭପାଯରେ ଆମ୍ଭେମାନେ ପିତ୍ମମାନକୁ ଚିତ୍ର ଏବଂ ଯାଗାର ନାମ, ଗେଗର ଲକ୍ଷଣ, ଘଢାର 
ଇତ୍ୟାଦିର କାର୍ଡ ରଖ ବିଜ୍ଞାନ ଆଦି ପ୍ରତ୍ୟୋକ ବିଷୟରେ ଶିକ୍ଷା ଦିଆଯାଇପାରେ । ଏଥିପାଇି 
ଶିକ୍ଷକ ତାଙ୍କ ନିଜର ଚିତ୍ତାଧାଗକୁ କାର୍ଯାକାରି କରିବାପାଇଁ ଅଧକ ଯନୂବାନ ହେଵେ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଦ୍ଦେଖ୍ଯ 


ଖେଲାଳଲୀ 


କସ୍ଟୃସ 
ଉପକର୍‌ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ମଭ୍ାମ୍ତ 


 — 


ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିତରେ ବା ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 

ଫିଳ୍ମମାନଙ୍କର ଗଣିତ ଜ୍ଞାନର ବିକାଶ ସହ ଉପସ ତ ବୁ ର ମଧ୍ୟ ବିକାଶ ଘଟିବ ! 
୧୦ରୁ ୨୦ ଜଣ | 

ର୍ର ୭ ବର୍ଷ । 

ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ ¦ 


ପିଇଁମାନେ ଶେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ବା ବାହାରେ ଗୋଇଁକାରରେ ବସିବେ । କୌଣସି ଗୋଟିଏ 
ପିଚ୍ମଠାରୁ ଗଣନା ଆରମ୍ଭ ହେବ । ପ୍ତଥମ ପିଲ୍ମଟି ୧ କହିବ । ଦ୍ଧ ତୀୟ ପିଳ୍ମଟି ୨ କହିବ । କିନ୍ତ 
ତୃତୀୟ ପଫିଳ୍ଲଟି ୩ ନ କହି ଟୁଂ ଟୁଂ କହିବ । ଯଦି ଅନ୍ଯ ମନସତା ବସତ ତୃତୀୟ ପିସ୍ମଟି ହଠାତ 
୩ କହିଦିଏ ତେବେ ଖେଳାଳୀ ଦଳର ନିସ୍ପଭ୍ତି ଅନୁଯାୟୀ ସେ କୌଣସି ଗୀତ ବ। ଗପ ଗାଇବେ କିତ୍ମା 
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କହିବେ । ଏହିପରି ପତ୍ୟେକ ୩ର ଗୁଣନ ଖନ୍ଦା ଘରେ ଥିବା ସଂଖ୍ୟା ନିକଟରେ ଫିମ୍ଭମାନେ ଟୁଂ ଟୁଂ 
କହିବେ । ଉକ୍ତ ଖେଳଟି ପିଜ୍ମମାନେ ଗୋଳ୍ମକାର ହୋଇ ବସି ବହୁ ସଂଖ୍ୟାରେ ଖେଳି ପାରିବେ । 
ଏହାଦ୍ଵାଗ ଗଣନା ଗୋଲାକାରରେ ଘୂରି ଘୂରି ଗୃଲିବ । 


ଏହି ଖେଳକୁ ୨, ୪, ୫ ଯେ କୌଣସି ଗୁଣନ ଖନ୍ଦାକୁ ନେଇ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚଦ୍ଦେଖ୍ୟ 


ଖେଲାଳଲୀ 
ବମ୍ଟୃସ 
ଉପକର୍‌ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ମତାମତ 


ମିଶାଣ ଭାସ 


ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ପି୍ମମାନେ ଶେଣୀ ଗୃହରେ ଖେଳିପାରିବେ। 

ଉକ୍ତ ଖେଳଦ୍ଧାଗ ପିଜ୍ମମାନେ ମଶାଣ ଶିକ୍ଷା କରିପାରିବେ । ସଂଖ୍ଯା ଗୁଡ଼ିକର ପରିଚୟ ପାଇବେ । 
ପିଇ ସହ ପିଇଁର ସଂପର୍କ ସ୍ଥାପନ ହୋଇପାରିବ । 

ସଂଖ୍ୟା ବଡ଼ ସାନ ଜାଣିପାରିବେ ! 

୫ର୍ତ ୭ ଜଣ । 

୬ର୍ର ୯ ବର୍ଷ ଉଦ୍ଧ ` ପିଳାଙ୍କପାଇି । 

୧ ଠାରୁ ଜାଣିଥିବା ସଖ୍ୟା ପର୍ଯାନ୍ତ ସଂଖ୍ୟାର କାର୍ଡ ତିଆରି କରିବେ । 

ପିହ୍ମମାନଙ୍କୁ ଗୋଲେଇ କରି ବସାଇ ସଂଖ୍ୟା ଭିତରୁ ପ୍ରତ୍ୟେକ ପିଳ୍ମଙ୍କୁ ଯେ କୌଣସି ସଂଖ୍ୟାର ୨ ଖଣ୍ଡ 
ଲେଖାଏ ˆ କାର୍ଡ ବାର୍ଡ ଦିଆଯିବ । ଅନ୍ୟ କାଡଁ ଗୁଡ଼ିକ ସେମାନଙ୍କର ମଝିରେ ଓଲଟେଇ କରି ଏକଚ୍ଛ 
ରଖାଯିବ । ପିଲ୍ମଙ୍କ ଧରିଥିବା କାର୍ଡ ୨ଟି ମଧ୍ଯରୁ ବଡ ସଂଖ୍ୟା କାଟି ତଳେ ଦେଖାଇ ରଖବାକୁ 
କୂହାଯିବ । ଅନ୍ୟ କାର୍ଡଟି ହାତରେ ଧରିଥିବ । ଏବଂ ଗଦା ହୋଇଥିବା ସଂଖ୍ଯା କାର୍ଡ ମଧ୍ଯରୁ 


` ଉପରୁ ଖର୍ଶ୍ବଏ ନେଇ ହାତରେ ଧରିବ । ତନୁଧ୍ଯରୁ ଯେଉଁଟି ବଡ଼ ସଖ୍ଯା ଥିବ ସେହି କାର୍ଡଟି ତଳେ 


ରଖବେ ¦! ଏହିପରି ପ୍ତ୍ୟେକ ପିଇ ଜଣକ ପରେ ଜଣେ କରିବେ ।! ମଝିର୍ତ ଗଦା ହୋଇଥିବା ସବୁ କାର୍ଡ 


ସରିବାପରେ ସର୍ବ ଶେଷରେ ପତ୍ୟେକଙ୍କ ହସ୍ତରେ ଦୁଇଟି କାର୍ଡ ରଖ୍‌ବେ । ପତ୍ୟେକ ନିଜ ହାତରେ ଥିବା 
୨ଟି କାର୍ଡର ମିଶାଣ ଫଳ ତଳେ ପଡ଼ିଥିବା କାର୍ଡ ମଧ୍ୟରୁ ବାହାର କରିବେ । ଯାହାର ଉତ୍ତର ସବୃଠାବ୍ତ 
ବଡ ସଂଖ୍ୟା ହେବ ସେ ଗୋଟିଏ ପଏଣ୍ଟ ପାଇବ । ତାପରେ ପୂଣି ଖେଳ ପୂନବବି।ର ଆରମ୍ଭ ହେବ । 


ଉକ୍ତ ଖେଳକୁ ମଧ୍ଯ ସବୂଠାରୁ : ଛୋଟ ସଂଖ୍ୟା ତଳେ ପକାଇଦେଇ ବଢ ସଂଖ୍ଯା ହାତରେ ଧରି 
ଫେଡାଣ, ମିଶାଣ, ଗୁଣନ ଇତ୍ୟାଦି ଖେଳ ଏହି ପଣାଳିରେ କଗଯିବ ! 


୯ ୩୭ ୨୬ 
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ମଚ୍ାମଢ 


ଚଫଙଡଚଲ ଫଫଳଲ 


ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିଚରେ ଏବଂ ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 

ଫେଡାଣ ପ୍ରର୍ଚ୍ଚ ଯା ଶିକ୍ଷା କରିଟାରିକେ । 

ସଂଖ୍ୟା ଚିହଁ ପାରିବେ । 

୩୦ ଚଣ ପର୍ଯାନ୍ତ ପିଇ ଖେଳିପାରିବେ ! 

୩ ବଷିରୁ ଭହ୍‌ ` । 

ସଂଖ୍ଯା କାର୍ଡ, କିମ୍ବା ସଂଖ୍ଯା କନା ୬ ସେଟ୍‌ । “୦' ଠାରୁ ୯ ପର୍ଯନ୍ତ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ସେଟ୍‌ 
ହେବ । ଏହିପରି ୬ଟି ସେଟରେ ୬୯୦ଟି କାର୍ଡ ରହିବ । 

ଶିକ୍ଷକ ପଥମେ ପିଳ୍ମମାନଙ୍କୁ ୩ ଦଜ କରିଦେବେ । ପ୍ରଚି ଦଳକୁ ଦୁଇସେଟ ସଂଖ୍ଯା କାର୍ଡ ଦିଆଯିବ । 
ପଚ୍ୟେକ ଦଳରେ ୧୦ ଜଣ କରି ପିଇଁ ଭହିବେ । କିମ୍ବା କମ ପିସ୍ମ ରହିଲେ ମଧ୍ୟ ଖେଳାଯାଇ 
ପାରିବ । ଏବଂ ସେହି ସଂଖ୍ଯା ଅନୁସାରେ ସଂଖ୍ୟାର ସେଟ ତିଆରି କରିଵେ । ପଥମ ଦଳଚ୍ର 
ଗୋଟି ଏ ସଂଖ୍ୟା ଡ଼ାକିବେ । ଦ୍ଦ ତୀଯ ଦଳରୁ ଆଉ ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ଯା ଡାକିବେ । ସେମାନେ 
କାଡି ଧରି ଠିଆହେବେ । କିତ୍ମା ତିନି ଦଳ ଦେଖପାରୃଥିବା ସ୍ଥାନରେ କାଡି ଦୂଇଟି ରଖବେ । 


ଏବଂ ତୃତୀୟ ଦଜ ସେହି ସଂଖ୍ୟା ଦୁଇଟିର ଫେତାଣ ଫଳ ବାହାର କରିବେ । ଫେଡ଼ାଣ ଫଳ 
ଯେତିକି ହେବ ସେହି ସଂଖ୍ୟା କାଡ' ଧରିଥିବା ପିଇଟି ପୂର୍ଵ ଦୂର ଦଳର ସଂଖ୍ୟା କାହ ଧରି ଆସି ଠିଆ 
ହୋଇଥିବା ପିଇ ଦୁଇଟିଙ୍କ ପାଖରେ ଯାଇ ଠିଆହେବ । ଏହିପରି ଗବରେ ଫେଡାଣର ଭତ୍ତର 
ଦେବାପାଇଁ ପାଳି କରି ଗୋଟିକପରେ ଗୋଟିଏ ଦଳକୁ ପଶ୍ଵ କଗଯିବ। ଆବଶ୍ଯକ । ପିସ୍ଥଙ୍କ ଆଗ୍ରହ 
ଥିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 

ଉସ ଖେଳ ୧ମ ଓ ୨ୟ ଶ୍ରେଣୀ ପିତସ୍ମମାନେ ଖେଳିପାରିବେ । ଶେଣୀ ବାହାରେ ମଧ୍ଯ ଖେଳାଯାଇ 
ପାରିବ । ଏହିପରି ଗୁଣନ ଓ ହରଣ ଖେଜ ମଧ୍ୟ ଖେଳାଯାଇ ପାରିବ । ପିଇଁ ସଂଖ୍ୟା କମ ଥିଲେ 
ହର ଅଧକ କାଡ଼ ଗୋଟିଏ ପିଇଁକୃଦେଇ ଖେଳାଯାଇ ପାରିବ । 


Cc ୩୮ ୨୬ 
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ସ୍ଥାନ 
ଚଖଲାଳୀ 
ବସ୍ଟୃସ 
ଉପକର୍ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ମତ୍ତାମତ୍ତ 
ଯଥା 


ଜ୍ଥକା ପକସ୍ର। 


ଏହି ଖେଳ ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ | 
୧୮ ଜଣ | 

୬ ବର୍ଷରୁ ୧୦ ବର୍ଷ । 

ରୃମାଲ କିମ୍ା ପେଶ ହୁଇସିଲ । 


ପିସ୍ମମାନଙ୍କୁ ସମାନ ସଂଖ୍ୟାରେ ୨ ଦଳ କଗହେବ । ପଡ଼ିଆ ମଝିରେ ଗୋଟିଏ ଛୋଟ ବୃର ଅଙ୍କନ 
କଗଯ୍ଯିବ । ବୃତ୍ଠାରୁ ୫ ହାତ କରି ଛାଡ଼ି ୨ ଦଳ ବୃତ୍ତର ୨ ପଟେ ଧାଡ଼ି ହୋଇ ଠିଆ ହେବେ । 
ବୃତ୍ତର କେନ୍ଦ୍ରରେ ଗୋଟିଏ ର୍ରମାଲ କିମା ପେଶ୍ଡଟିଏ ରଖାଯିବ । ୨ ଧାଡ଼ିର ପିଜ୍ମ ୧ ଠାର୍ର ୯ ପର୍ଯନ୍ତ 
ସଂଖ୍ୟା ଗଣି ନିଜ ନିଜର ସଂଖ୍ଯା ମନେ ରଖ୍‌ବେ ! ତାପରେ ଖେଳ ଆରମ୍ଭହେବ । ପିଇମାନଙ୍କ 
ମଧ୍ଯରୁ ଜଣେ ସଂଖ୍ଯା ଡ଼ାକିବେ । 
ସେହି ସଂଖ୍ଯା ବିଶିଷ୍ଠ ପିଇ ୨ 
ଧାଡ଼ିର ବାହାରି ବର ପରିଧ ବାହାରେ 
ଠିଆହେବେ । ହୂଇସିଲ ବାଢିଲେ 
୨ ନଣ ଯାକ ପିଇ ଛକା ଛକି ହୋଇ 
ରୁମାଲ ଵା ପେଶ୍ତ ନେବାପାଲି 
ଚେଷ୍ଟା କରିବେ । ଯେଉଁ ପିଇ ଛକି 
ଛକି ରମା ଇଟିକୁ ନେଇ ନିଜ ଜାଗାକୁ 
ଯିବ । ତା ଦଳ ୧ ପଏଣ୍ଡ ପାଇବ ! 
ଯଦି ନେବା ସମଯରେ ବିପରୀତ 
ଦଳର ପିଇଁ ଯୈଏ କି ତା ସହିତ 
ଖେଳୁଥିଲା ) ବୃର ମଧ୍ୟରେ ନେଇଥିବା 
ପିହଳ୍ମର ହାତକୁ ନ୍ଦୁଇିଦେଇଁ । ତେବେ 
ଛୁଲି ଦେଇଥିବା ପିହଇଁର ଦଳ ୧ ପଏଣ୍ଟ 
ପାଇବ । ନେଇଥିବା ପିହଇଁର ଦଳ 
ପଏଣ୍ଟ ପାଇପାରିବେ ନାହିଁ । ଘତ୍ୟେକ 
ସମାନ ସଂଖ୍ୟାର ଯୋଡ଼ା ଯୋଡା ପିସ୍ମ ଖେଳି ସାରିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଷ୍ଟଲୁ ରହିବ । ଖେଳ ଶେଷରେ 
ଯେଉଁ ଦଳ ଅଧଡ ପଏଣ୍ଟ ପାଇଦେ ସେହି ଦଳ ଜିତିବେ । ଅନ୍ୟମାନେ ତାଢିମାରି ସେହି ଦଳକୁ 
ଭତ୍ସାହିତ କରିବେ । 


ଏହି ଖେବଟି ବିଭିନ୍ନ ପକାରରେ ଖେଳାଯାଇପାରେ | 

୧-ବିଭିନ୍ନ ରଙ୍ଗର ଫ୍ରାସ କାଡ଼ ୨ ସେଟ୍‌ । 

୨ ବିଭିନ୍ନ ଆକାରର ଫ୍ଲାସ କାଡ଼ ୨ ସେଟ । 

୩-ଓଡ଼ିଆ ଅକ୍ଷରର ରଂଗଜୀ ଅକ୍ଷରକୁନେଇ ବର୍ଶନା କରଯାଇଥିବାଇଳି ପିଇଙ୍କୁ ୨ ଦଳ କରି ଛୋଟ 
ପିଇମାନେ ହାତରେ ପ୍ଲାସ କାତୀଧରି ବା ଛାତିରେ ପିନ୍‌ ସାହାଯ୍ୟରେ ଇଗାଇ କିମ୍ବା ସଂଖ୍ଯା 
ମନେରଖ ଖେଜାଯାଇପାରିବ । ଚଟିହ୍ଥ ବା ଶବ୍ଦ ଲେଖାଯାଇ କୌଣସି ଫ୍ଲାସ କାତ କୂ ନେଇ ଖେଳ 
ହୋଇପାରିବ । 
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ଚ୍ୁଣ ଗୁଣ କା 


ସ୍ଥାନ ;:=¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉ୍‌ଦ୍େଶ୍ୟ 

ପିଲା ସଂଖ୍ୟା : 

ବସ୍ଟସ 

ଉପକରଣ 

ପ୍ରାଣାଲୀ :- ପିଳ୍ମମାନଙ୍କୁ ଗୋଲେଇ କରି ଠିଆ କଗଯିବ । ପ୍ରତ୍ଯେକ ପିହ ଛାତିରେ ସଂଖ୍ଯା କାଡ଼ ବା କନା ପିନ 
ସାହାଯ୍ୟରେ ଇଗ'ଇଦେନେ । ଶିକ୍ଷକ ଗୋଟିଏ ସଖଂ୍ଯା ତାକିବେ । ଯେଉଁ ସଂଖ୍ଯାଟି ଡାକିବେ 
ସେହି ସଂଖ୍ୟା ଥିବା ପିଇ ଦୂଇଟିଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଯେଉି ପିଇ ପ୍ରଥମେ କେନ୍ଦ୍ରରେ ଥିବା ମଣ୍ଡ କାରେ ଆସି 
ଠିଆହେବ । ସେହି ପିଜ୍ମ ଗୋଲେଇ ଗ୍ରରିପଟେ ଦୌଡ଼ିବ । ଅନ୍ୟ ପିଇୂ୍ଗଟି ତାର ସ୍ଥାନକୁ ଫେରିଯିବ । 
ଚାପରେ ଶିକ୍ଷକ ଆଉ ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ଯା ଡ଼ାକିବେ । ପର୍ବପରି ମଧ୍ଯ ଏହି ସଂଖ୍ୟାର ଦୁଇଟି ପିମ୍ଭ 
ମଧ୍ୟର୍ତ ଯିଏ ଆଗ କେନ୍ଦ୍ରରେ ଥିବା ମଣ୍ଡ ଜ।ରେ ଆସି ଠିଆ ହୋଇଯିବ । ପୂର୍ବରୁ ଦୌତୁଥିବ। ପହର 
ପଛେ ପଛେ ଡେଡ଼ିବ, ତ।ପରେ ପଥମ ସଂଖ୍ୟାର ବିଯୋଗ ଫଳ ସଂଖ୍ୟା ଯାହା ହେବ ସେହି ସଂଖ୍ୟା 
କାଡି ଥିବା ପିଳ ଦୂଇଟି ଡଥମେ ଦୌଡୁଥିବ। ପିଇ ଦୁଇଙ୍କର ବିପରୀତ ଦିଗକୁ ମୁହଁ କରି ଧାଇିବେ । 
ଫଳ ଯଦି ଦ୍ରଇ ଅଙ୍କ ବିଶିଷ୍ଠ ହୋଇଥାଏ ତ।ହେଲେ ଦୁଇଟି ପିଜମ ଗୋଲେଇ ମଧ୍ୟରୁ ଆସି ହାତ ଧଗ 
ଧରି ହୋଇ ପ୍ରଥମ ପିଇଙ୍କ ବିପରିତ ଦିଗରେ ଦୌଡ଼ିବେ । ଯଦି ଗୁଣନ ଫଳ ଏକ ସଂଖ୍ଯା ବିଶିଷ୍ଠ 
ହୋଇଥାଏ, ତେବେ ସେହି ସଂଖ୍ୟ। ଥିବା ଦୂଇଟି ପଇ୍କଙ୍କ ମଧ୍ୟରୁ ଯିଏ ଆଗ ଆସି ମଶ୍ଡ ଜାରେ ରହିବ, 
ସେ ପୂବରୁ ଦୌଡତୁଥିବ। ପିଇ ଦୂଇଟିଙ୍କ ବିପରିତ ଦିଗରେ ଦୌଡ଼ିବ । ଦୁଇଜଣ ପିଇ ବିପରିତ ଦିଗରେ 
ଆସ୍ତଥିବ। ଜଣ ବ। ଦୁଇ ଜଣଙ୍କୁ ସଂଖ୍ୟ ନୂଯାଯୀ ଭେଟିବେ ଯେଉଁଠାରେ ସେଠାରେ ଠିଆ ହୋଇଯିବେ । 
ପଥମେ ଦୌଡ୍‌ ଥିବା ପିଇ ୨ ଜଣ ବଡ ପାଟିରେ ଭତ୍ତର ଦେଇଥିବା ପିଜମକୁ ବ। ପିମ୍ମଙ୍କୁ ପଶ ଯାହା 
ପଚଗ ହୋଇଥିବ ଯଥା :¬୫×୩ ପଶ ଥିଲେ ୫ ଅର ୩ କେତେ ବୋଲି ପଗ୍ବରିବେ । ଉତ୍ତର 
ଦେଇଥିବ। ପିଘ ୨ ଜଣ ବଡ଼ ପାଟିରେ ୧୫ ବୋଲି କହିବେ । ତାପରେ ପରସ୍ପର କରମର୍ଦନ କରି 
ଯିଏ ଯେଉି ଦିଗରେ ଦୌଡ଼୍‌ଥିଲେ ସେହି ଦିଗରେ ଦୌଡ଼ି ନିଜ ସ୍ଥାନରେ ଠିଆହେବେ । ସେମାନେ 
ନିଜ ନିଜ ମଧ୍ୟରେ ପଚଗ ପଚରି ହେବେ ୫ ଥର ୩ କେତେ ? ପିଇସମାନେ ବଡ ପାଟିରେ ୧୫ 
କହିବେ । ସେହିପରି ୩ ଥର ୫ କେତେ ? ପିସମାନେ ୧୫ କହିବେ । 


| 


ପିଇମାନେ ଗୂଣନ ଶିକ୍ଷା କରିପାରିବେ । ସଂଖ୍ଯା ଚିହ୍ଁ ପାରିବେ । ବିପରିତ ଦିଗ ଜାଣିପାରିବେ । 


୨୦ ଢ଼ଣ ! 
୮ ବର୍ଷରୁ ୧୧ ବର୍ଷ । 


୦” ଠାରୁ ୯ ପର୍ଯନ୍ତ ସଂଖ୍ୟା, କାର୍ଡ, କିମ୍ବା କନା, ୨ ସେଟ, ପିନ କଣ୍ଟା ୨୦ଟା । 


ଉଦାହରଣ :- ମନେକର ଶିକ୍ଷକ ପଥ ମେ ୪ ସଂଖ୍ୟା ଡ଼ାକିଲେ ତାପରେ ୬ ସଂଖ୍ୟା ଡ଼ାକିଲେ । ଉଭଯର ଗୁଣନ 
ଫଳ ୨୪ । ୨ ଓ ୪ ଆଗରେ ଦୌଡ଼ ଥିବା ପିଇଁ ୨ ଜଣଙ୍କ ବିପରୀତ ଦିଗରେ ହାତ ଧର ଧରି 
ହୋଇ ଦୌଡ଼ିବେ । ଭଭୟ ଯେଉଁଠାରେ ଭେଟିବେ ସେଠାରେ ଗୁଣନ ଫଳ ପଢାଯିବ । ଯଦି 
ପିଇଁମାନେ ଦୌଡ଼ିବ।ବେଢେ ଏକକ, ଦଶକ ଓଲଟ ପାଇଟ ହୋଇ ଯାଆନ୍ତି ତେବେ ଶିକ୍ଷକ ଦ୍୍ଷ୍ 
ଦେବେ ଏବଂ” ସାହାଯ୍ୟ କରିବେ । 


ମଭାମଭ :¬ ଶ୍ରିକ୍ଷକ ଖେଳଟି ତଇ କରି ପିଇମାନଙ୍କୁ ବୁଝାଇଦେବେ । ଉଭଚ୍ତ ଖେଳକୁ ୨ୟ ଓ ୩ୟ ଶେଣୀ ପିଳ୍ମାନେ 
ଖେ ଳିପାରିବେ । ଏହି ପ୍ରକାର ମିଶାଣ, ଫେତାଣ, ହରଣ ଖେଳ ଖେଳାଯାଇପାରିବ ! 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଦ୍ଦେଶ୍ୟ 


ମତ୍ତାମ୍ତ 


i 


COME WITH ME 


ଏହି ଖେଳଟି ଖୋଇ ପଡ଼ିଆରେ ଖେଳାଯିବ । 

ପିଚ୍ମମାନଙ୍କର ଚତୁରତା ବଢିବ ! 

ଇଂଗଢଳୀରେ “ଓ ୦” ଏବଂ Come ପଢାଇଲବେଳେ ପିଇମାନେ ଏହାର ଅର୍ଥ ଖେଳ ମାଧ୍ୟମରେ 
ବୃଝିପାରିବେ । 

ପିସ୍ମମାନଙ୍କର ଭଚଚାରଣ ଶକ୍ତି ବର୍ଧଧ ହେବ । 

ପିଜ ସଂଖ୍ୟା ୧୦ଭ୍ର୍ ୨୦ ଜଣ | 

୮ର୍ୁ ୧୨ ବର୍ଷ | 

ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ ! 

ପିହ୍ମମାନେ ପଡ଼ିଆ ମଝିରେ ଗୋଳ୍ଲକାରରେ ଠିଆ ହେବେ । ସେମାନଙ୍କ ଭିତର୍ତୁ କେହି ଢଣେ ନେଚା 
ହେବ । ନେତା ଜଢଣକ ମଝିରେ ଠିଆହେବେ । ହ୍ୁଇସିଲଇ ସଙ୍କେତରେ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ ହେବ । 
ପ୍ରଥମେ ନେତା ଜଣକ ବୃଭାକାରରେ ଠିଆ ହୋଇଥିବା ପିଇାମାନଙ୍କ ପଛକୁ ଯିବେ । ନେତା ଚଣଙ୍କ 
ପି ଇାମାନଙ୍କ ଗ୍ରରିପଟେ ଦୌଡ଼ିବ।ପାଲି ଯେପରି ପ୍ରଶସ୍ତ ଜାଗାଥିବ । ନେତା ଜଣଙ୍କ ପିଇାମାନଙ୍କ 
ପଛରେ ଦୌଡ଼ି ଯାହା ପିଠିରେ ହାତ ମାରି ୯୦୩€ with me ବୋଲି କହିବେ । ସେ ପିଲା 
ନେତାଙ୍କ ପଛ୍ଧେ ପଛେ ଦୌଡ଼ିବ । ଏହିପରି ୪/୫ ଜଣ ନେତାଙ୍କ ପଛରେ ଦୌଡ଼ିଲାପରେ ନେତା 


£0 home ବୋଲି କହିବେ । ଏବଂ ନେଚା କୌଣସି ଗୋଟିଏ ଶୂନ୍ଯ ସ୍ଥାନରେ ଠିଆ ହୋଇଯିବେ । 
ଅନ୍ୟ ପିଲାମାନେ ଦୌଡ଼ି ଦୌଡ଼ି ଶ୍ରନ୍ଯ ଜାଗାମାନଙ୍କରେ ଠିଆ ହେବେ । ଯେଉଁ ଜଣଙ୍କ ଶେଷକୁ 
ରହିଯିବେ. ସେ ପୂଣି ନେଚା ହୋଇ ସେହିଭଳି ଇବରେ ଖେଳ କରିବେ । 

ଶିକ୍ଷକ ପରିସର ପଡ଼ିଆରେ ପିଲାମ।ନଙ୍କୁ ଖେଜାଇବେ । ଛୋଟ ପିଇାମାନକୁ ଖେଳାଇଲାବେଳେ 
ଇ ଂଗଜୀ ବ୍ୟବହାର ନ କରି ମଧ୍ୟ “ମୋ ସହିଚ ଆସଂଂ ଏବଂ ''ଚୂମ ଯାଗାକୁ ଯାଅ” ବୋଲି କହି 
ଖେଳାଇ ପାରିବେ । 


€ ୪୧ ୨୬ 
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ଚଚବ୍ଛାଝଶା ସଗଧ୍ୂଆା 
ଥାନ :¬ ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 


ଉଦ୍ଦେଶ୍ଯ :- ପିଇାମାନେ ଗୋଟିଏ ଗୋଡରେ ଭରସାମ୍ୟ ରଖ ଡ଼େଇ ପାରିବେ । 
- ଦୌଡ଼ିବା କୌଶଳ ଶିଖବେ । 

ବ୍ୟାୟାମ ହୋଇପାରିବ । 

ଖେଲାଳୀ :¬ ୧୨ ର୍ଥ ୨୦ ଜଣ । 

ବସ୍ଟସ —- ୬ର୍ର ଉଦ୍‌ । 

ଉପକର୍‌ଣ :¬ ଦରକାର ନାହିଁ । 

ପ୍ରଲାଣୀ :¬ ପ୍ରିଲାମାନେ ଦୁଇ ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ ହେବେ । ଗୋଟିଏ ଦଳ ଗଧଆ ଦଳ, ଅନ୍ୟ ଦଳଟି ଛେଳି ଦଳ 
ହେବେ । ଗଧଆ ଦଳ ବୃତାକାରରେ ପଡ଼ିଆରେ ଠିଆ ହେବେ ଏବଂ କ୍ରମାନ୍ଵୟରେ ୧ ଠାରୁ ୧୦ 
ଇବରେ ନମ୍ବରରେ ନିଜକୁ ପରିଚିତ କଗଇବେ । ଏବଂ ନିଜ ନିଜର ନମ୍ବର ମନେ ରଖୁବେ । 
ଛେଳି ହୋଇଥିବା ପିଲାମାନେ ବୃର ଭିତରେ ରହିବେ । ଏବଂ ତାଙ୍କ ଭିତରୁ ଜଣେ ଗଧ୍ୁଆ ମାନଙ୍କ 
ମଧ୍ୟରୁ ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ୟା ତାକିବେ । ଯେଉଁ ସଂଖ୍ୟା ତାକିବେ ସେହି ଗଧଆ ଗୋଟିଏ ଗୋଡ଼ରେ 
ଡେଇି ଡ଼େଇଁ ଛେଚି ହୋଇଥିବା ପିଲାଙ୍କୁ ଛୁଇିବାକୁ ଚେଷ୍ଟ। କରିବେ । ଛେଳି ହୋଇଥିବା ପିଇଲା 
ଗଧଆ ଯେପରି ଛୁଇି ନ ପାରିବେ ସେହିପରି ସେହି ବର ଭିତରେ ଦୌଡ଼ିବେ । ଛେଳି କିତ୍ମଥା ଗଧଆ 
କେହି ବୃତ୍ତ ବାହାରକୁ ଯିବେ ନାହିଁ । ଯିଏ ଦୌଡ଼ ଦୌଡୁ ବୃତ୍ତ ବାହାରକୁ ଯିବେ ସେ ଆଉଟ 
ହୋଇଯିବେ । ଗଧଆ ଯାହାକୁ ଛୁଇିଥିବେ ସେ ମଧ୍ଯ ଆଉଟ ହୋଇ ବୃତ୍ତ ବାହାରେ ଯାଇ ଠିଆ 
ହେବେ । ଗଧଆ ଯଦି ଦୁଇ ଗୋଡ ଚଳେ ଲଗାଇ ଦିଅନ୍ତି କିତ୍ସା ହାତ ତଳେ ଇଗ୍ାଇ ଦିଅନ୍ତି, 
ତେବେ ଗଧଆ ଆଉଟ ହେବେ । ଏହିପରି ଜଣକପରେ ଜଣେ ଉତ୍ତଯ ଦଳ ଖେଳିବାକୁ ଆସି ଯେଉଁ 
ଦଳ ଆଗ ଆଉଟ ହେବ ସେ ଗୋଟିଏ ଗେମ୍‌ ଖାଇଲାବୋଲି ଘୋଷଣ। କରଗଯିବ । 

ମତ୍ତାଜତତ୍ତ :¬ ଏହି ଖେଳର ଅନ୍ଯ ନାମ ଦେଇ ମଧ୍ୟ ଖେଳାଯାଇପାରେ । ଗଧଆ, ଫୁଇ, ଫଳ ଲତ୍ୟାଦି । 


୯ ୪୨ ୨୬ 
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ସଦ୍ଦ ସଙ୍କାକ 


ସ୍ଥାନ := ଭକ୍ତ ଖେଳ ଶେଣୀ ଗୃହ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚଙ୍ଦେଷିଏ :-¬ ସାଥୀଙ୍କ ମଧ୍ଯରେ ହଂପର୍କ ସ୍ଥାପନ ହେବ । 

ଖେଲାଲୀ :- ୧୦ ଜଣ। 

ବସ୍ଟସ := ୫ ବର୍ଷରୁ ୭ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :- ୫ ପ୍କାର ପଶୂଚିତ୍ତ । ପ୍ରତ୍ୟେକର୍ତ ୨ଟି ଲେଖାଏ” ଯଥା :¬୨ ବାଘ, ଇଲୁ, ହାତୀ, ଠେକୁଆ, ମାଙ୍କଡ 
ପିନ୍‌ କଣ୍ଡା। ୧୦ଟା । 

ପ୍ରଣାଳୀ := ପିମସମାନଙ୍କୁ ଦୁଇ ଦଳ କଗଯିବ । ପିସମାନେ ପଛକୁ ପଛ ଠିଆ ହୋଇ ତୁଲଧାଡ଼ିରେ ରହିବେ । 


¬ ଦୁଇଧାଡ଼ିରେ ର୍ପ ଘମାନେ ପରସ୍ପରର ବିପରିତ ଦିଗକୁ ମୁହଁ କରି ଠିଆ ହେବେ । ପୂର୍ବକୁ ଏକ ଦଳ 

ପଶ୍ଚିମକୁ ଏକ ଦଳ । ୨ ଧାଡ଼ି ଫଁ ଜଙ୍କ ମଝିରେ ୪/୫ ଫୁଟ ବ୍ୟବଧାନ ରହିବ । ଶିକ୍ଷକ ଭଉଯ ଧାଡ଼ିର 

ଫଁ ଗଙ୍କ ଛାଚିରେ ଫଁ ନ୍‌ କଣ୍ଟା ସାହାଯ୍ୟରେ ଚିଚ୍ଥ ଗୁଡ଼ିକ ଲଗାଇଦେବେ ¦ ଯେପରି ଘ୍ରତ୍ୟେକ ଦଳରେ 
ପ୍ରଚ୍ୟେକ ଚିତ୍ତ ଥିବ। ଦରକାର । ଏବଂ ସମାନ 
ସିଧାରେ ଥିବା ପିଇଲା ୨ ଢଣ ସମାନ ଚିବ୍ 
ପାଇବେ । ତାପରେ ଶିକ୍ଷକ ଗଲୁର ସାଥୀ ଭଲ୍‌ 
ଏହିପରି ବରେ ସମସ୍ତଙ୍କୁ ସାଥୀ ଚିହ୍ତାଲ ଦେବେ । 
ଯେପରି ଫଁ ଲାମାନେ ଦୂଲଟି ବୃତ୍ତ ଭଳି ଦେଖା- 
ଯିବେ । ଗୋଟିଏ ଦଜ ସାନ ହୋଇ ବୃଭା- 
କାରରେ ଦୌଡ଼ିବେ । ଆଭ ଗୋଟିଏ ଦଳ 
ସେମାନଙ୍କ ଗ୍ବରିପଟେ ଗୋଲାଢକାରରେ ଦୌଡ଼ିବେ । 
ଶିକ୍ଷକ କିମ୍ପା ନେତା ହୃଇସିର୍‌ ଦେବା ମାତ୍ରକେ 
ଭଭଯ ଦଳର ଖେଳାଳୀ ନିଜ ନିଜର ସାଥୀକୁ 
କୁଣ୍ଢାଇ ପକାଇବେ । ନିଜ ନିଜର ସାଥୀକୁ କ୍ୂଣ୍ଠାର 
ପକାଇଲାପରେ ସେମାନେ ଯେଉି ଚିଡ୍ତ ଛ।ତିରେ ଇଗାରଥିବେ ସେହିପରି ଶବ୍ଦ ୩ଅର କରିବେ । 
ତାପରେ ଶିକ୍ଷକ ହୁଇସିଇ ବଚାାଇଲେ ପୂ ଣି ସେହିଭଳି ରବରେ ଘୂରିବେ । ପୂଣି ହୁଲସିଇ ବନ୍ଦ ହେଲେ 
ନିଜ ନିଜ ସାଥୀର ଅଣ୍ଡାଧରି ଶବ୍ଦ ସହିତ ଅଭିନଯ କରିବେ । ତୃତୀଯ ଥରକୁ ହୁଇସିଲ ବାଢିବାମାଢ୍ରେ 
ଯିଏ ଯାହା ସାଥୀକୁ ଶିଘ୍ର ଧରି ନ ପାରିବ ସେମାନେ ଦୂଇ ଜଣ ଖେଢର୍ୁ ବାହାରିଯିବେ । ଏହିପରି 
ତବରେ ଶେଷକୁ ଯେଉଁ ସାଥୀ ଦୁଇ ଜଣ ରହିବେ ସେମାନେ ନିଜର ଶରୀର ଗଠନ, ଖାଦ୍ୟ, ବାସସ୍ଥାନ, 
ଶହ୍, ଅଭିନୟ ଇତ୍ୟାଦି ସମସ୍ତଙ୍କୁ ଶଵ ପଗ୍ବରିବେ । ଅନ୍ଯ ସାଥୀମାନେ ଯେଭିମାନେ ଖେଳଚର୍ସ ବାହାରି 


ଯାଭଥିବେ ସେମାନେ ଭତଉର ଦେବେ ଏହିପରି ଗବରେ ପିଁ ଲାଙ୍କର ଆଗ୍ରହ ଥିବ। ପତ୍ତ ଖେଳ ର୍ଵଲୁ 
ରଖାଯାଇପାରେ । 


ମତ୍ତାମତ୍ତ := ସାଥୀ ଦୁଇ ଢଣ କୁଣ୍ଢାକୂର୍ଣ ହେବାପରେ ନିଜର ଗ୍ରାମ୍ୟ, ପଁ ତା, ମାତା, ଘର ପରିବେଶ, ନିଜର ଗୃହ 
ଭପକରଣ ବିଷୟରେ କଥାବା ରର। ହେବେ । ବଡର୍ପ ଲାଙ୍କ କ୍ଷେହ୍ରରେ ପଁ ଲାମାନଙ୍କୁ ଚିତ୍ର ନ ଦେଲ ଖାଲି 
ଗଚ୍ୟ, ଗଚଚଧାନୀ, ଇତ୍ୟାଦି ନାମ ଦେଇ କହିଦେଲେ ମଧ୍ଯ ପିଁ ରାମାନେ ମନେ ରଖପାରିବା, 
ଗଣିଚରେ ହଖ୍ୟା କାତ ସାହାଯ୍ୟରେ ସଂଖ୍ୟା ଚିହଁ ବାପାଇି ମଧ୍ଯ ଭଭ୍ତ ଖେଳ କଗଯାଇପାରେ । 
ମାତଚୃଇଷା ଏବଂ ଇଂଗଜୀ ଅକ୍ଷର ଶିକ୍ଷା ଦେବାପାଇଁ ମଧ୍ୟ ଭଭ୍ତ ଖେଳ କରଗଯାଇପାରେ । ଗଛ ଫଜ 
ଖାଦ୍ୟ ଖ।ଦଜକ ଅଲଗା ଅଲଗା ପଶୁ ସହିତ ପଶୁ, ପକ୍ଷୀ ସହ ପକ୍ଷୀ ଇତ୍ଯାଦି ମଧ୍ଯ ସାଥୀ 
ହୋଇପାରିବେ । 


CC ୪୩ ୬ 
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ଙ଼ଗ ଡସଚ ଘୂସ 


ଯାନ :¬ ଏହି ଖେଢଟି ଖୋଲା ପଡ଼ିଆରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉଚ୍ଦେଖଏ :-¬ ଦୌଡ଼ିବା ଶକ୍ତ ବୃର୍ବ ହେବ । 

—- ଗହା ରଖ କହିବା ଶଙ୍ ବର୍ଧ ହେବ । 

—- ଉପଯୁଭ୍ତ ବ୍ଯାଯାମ ହୋଇପାରିବ । 


ଚଖେଲାଳୀ :- ୮ବ୍ର ୩୦ ଜଣ । 

ବସ୍ଟୃସ := ୮ରୁ ୧୫ ବର୍ଷର ପିଇଲା । 

ଉ୍‌ପକରଣ :¬ ଆବଶ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ଶିକ୍ଷକ ପିଲାମାନଙ୍କୁ ପଡ଼ିଆରେ ଗୋଇ କରି ବସାଇବେ । ପତ୍େକ ପିଁ ଲା ମଝିରେ ଏକ ହାତ 


ଦୁରତୁଥିବ । ଯେତିକି ଜଣ ପିଁ ଲା ସେତିକି ସ୍ଥାନ ବା ଘରଥିବ । ଶିକ୍ଷକ ଜଣେ ପଁ ଲାକୁ କହିବେ 
ସେ ତଗ୍‌ ଡ଼ଗ୍‌ କହି ପି ଲାଙ୍କ ଗ୍ଵରିପଟ ବୁଲିବ । ଏହି ଡଗଚ୍ବ ଡଗ୍ର କହିବ। ସମୟରେ ପତ୍ୟେକ ପଁ ଲାଙ୍କୁ 
ଛରଲି ଛଇି ଧାଇବେ । ଏବଂ ତାର ଇଚା ଅନୁଯାୟୀ ଗ୍ରୋଟିଏ ଫଁ ଲାଠାରେ ଘୂସ୍ କହିବ । ସେଉି 


ର୍ପ ଲା ମୁଣ୍ତରେ ଘୂସ ହେବ ସେହି ପଁ ଲ। ହଠାତ ଉଠି ଡ଼ଗ୍‌ ଡ଼ଗ୍‌ କରୁଥିବା ପି ଇଭାର ବିପରିତ ଦିଗରେ 

ଧାଇିବେ । ଏବଂ ତାକୁ ଛରିବାକୁ ଚେଷ୍ଟା କରିବ । ପ୍ରଥମେ ଧାଭିଥିବା ପିଁ ଲାଟି ଘୂସ ପାଇଥିବା 

ଫଁ ଲାର ଚାଗାରେ ବସିବାପାଇରି ଧାଇିବ । ଦୌଡ ଥିବ। ୨ ଜଣଙ୍କ ମଧ୍ୟରୁ ଯିଏ ଆଗ ପହଞ୍ଚ ବ ସେ 

ଆଗ ବସିବ । ରହିଯାଇଥିବା ପିଁ ଲାଟି ସେହିଭଳି ବରେ ତଗ୍‌ ଡ଼ଚା କହି ଦୌଡ଼ିବ ଓ ଯାହା ମୂଶ୍ଡରେ 

ଘୂସ କହିବ ସେ ଭଠି ଡଗ୍‌ ଜଗ୍‌ ପଁ ଭାର ବିପରୀତ ଦିଗରେ ଦୌଡ଼ିବ । ଏହିପରି ଇବରେ ପି ଲାଙ୍କର 

ଆଗ୍ରହଥିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଗ୍ଵଲୁ ରହିପାରେ । 

ଶିକ୍ଷକ ଭଲଗବେ ଇକ୍ଷ ଦେବେ ଯେପରି ବାରମତ୍ମାର ଗୋଟିଏ ଫଁ ଲା ମୂଶ୍ଡରେ ଘୂସ୍ବ ନ ହୁଏ । 

— ପଁ ଲାଙ୍କ ମଝିରେ ଥିବା ସ୍ଥାନରେ କେହି ବସିପାରିବେ ନାହିଁ । କେବଳ ଗୋଟିଏ ପଁ ଲା ଉଠିଗଲାପରେ 
ଖାଲି ଥିବା ସ୍ଥାନରେ ବସ୍ଚିପାରିବେ । 

— କଣ୍ଟା ନ ଥିବା ପରିସ୍ତାର ପଡ଼ିଆରେ ପ ଲାମାନକୁ ଖେଳାଇବେ । 


— ସବ ପି ଛାକୁ ସ୍ଥଯୋଗଦେବା ଦରକାର ! 
¢ ୪୪ ୨୬ 


ମତ୍ତାମନ୍ତ 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚ୍ଦେଷ୍ଯ 


ପ୍ରଣାଲୀ 


ମତ୍ତାମଡଭ 


ହଁ, କା 


ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଶୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଏବଂ ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
ଉପର୍୍ ତ ବୃର୍ଧ ର ବୃର୍ ଘଟିବ । 
ମନଯୋଗ ସହକାରେ ଶୁଣିବାକୁ ଚେଷ୍ଟା କରିବା । 


ସହାଯକ ସମସ୍ତ ପିସ୍ଥଙ୍କୁ ଗୋସ୍ମ କାରରେଂ ବସାଇବେ । ପିସଙ୍କ ମଧ୍ୟର ଢଶେ ପିଇଁ ଦଳର 'ଯେ କୌଣସି 
ପିହ୍ମ ପାଖକୁ ଯାଇ କହିବେ, ତମେ ଗାଧୋଇଛ | 'ଭରରଂ ଦେବା ପିଇଟି ସଙ୍ଗେ ସଙ୍ଗେ ଭରର ଦେବେ 
ଗାଧୋଇଛି । ଯଦଢି ସେହି ପିଇମଟି 'ଗାଧୋଇଛି' କହିବା ପରିବଭୈ 'ହଁ, ଗାଧୋଇଛି ବୋଲି କହିବେ । 
ତେବେ ସେହି ସ୍ଥାନରେ 'ପ୍ରଶ୍ଵ' କରିଥବ। ପିହଟଟି ବସିବେ । ଯଢି ସେ “ହଁ” ନ କରି ଠିକ୍‌ ଭତ୍ତରଂ 
ଗାଧୋଇଛି ବୋଲି କହିବେ ତେବେ ପ୍ଶ୍ଵ କରିଥବା ପିସମଟି ଦଳର ଅନ୍ଯ ପିହମକୁ ଆଉ ଗୋଟିଏ ପ୍ରଶ୍ନ” 
ପର୍ବରିବେ, ଯଥା :¬ତମେ ‘ଗତ ଖାଇଛ' ଯଦି ସେହି ପିଚ୍ଟି ହଁ ନ କରିଂ କେବଳ 'ଢତ ଖାଇଛି! 
ବେଲି ଉତ୍ତର ଦେବେ, ତେବେ ପ୍ରଶ୍ବ କରିଥବ। ପିଇଁ ଅନ୍ଯ ପିସ୍ମକୁ' ପଶ କରିପାରନ୍ତି, କିମ୍ା ସେହି 
ପି୍ମକୁ ପୂନବର ପ୍ରଶ୍ କରିପାରନ୍ତି ତୁମେ ବଜାର ଯାଇନାହଁ', ଯଦି ସେ ପିସଟି କହିବେ 'ନା' ତେବେ 
ପ୍ଶ୍ଠ କରିଥବା ଫି ସେ ସ୍ଥାନରେ ବସିବେ । ଯଦି ପଶ୍ଠ କରିଥିବା ପିଇଁ ତିନି ଜଣଙ୍କୁ ଦଳର୍ତ ଭଠାଇ 
ନ ପାରିଲେ ତେଵେ ଦଳ ଯାହା କହିବେ' ପିମ୍ମଟି ସେହି କାର୍ଯାକଳାପ କରିବେ । ଏହିପରି 
ଖେଳ ଗ୍ରଲିବ । 


ହଁ ନାହିଁ ବଦଳରେ ପ୍ରଶ୍ବ କରି। ଯାହା ପର୍‌ରିବେ ତାହାକୁ ପୂର୍ଶି ବାକ୍ୟରେ ଭରରଦେବେ । ଯଥା .¬ 
ଗତଖାଇଛ ? ଭଗତ ଖାଇଛି । କିର୍ଗ ହଁ କି ନାହିଁ କହିବେ ନାହିଁ 
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ସ୍ଥାନ 
ଉତଚଦ୍ଦେଖଷ୍ଯ 
ଖେଳାଳୀ 
ବସ୍ଟୃସ 

ଉପକରଣ 


ପ୍ରଣାଳୀ 


ମଭାମଉ 


| 


ସଧଳକା ® ଡଢକ୍‌ ସତ୍ଭ୍ଧୀୟ କାସ 


ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ଷେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 

ପିଗମ। ନେ ବିଭିନ୍ନ କାର୍ଯା ବିଷପରେ ଚାଣିପାରିବେ । 

୧୦ ଜଣ । 

୮ରୁ ଉଦ୍ଦ । 

ବିଭିନ୍ନ ପ୍କାର କାର୍ୟାରେ ଫ୍କତ ବ୍ରଝାଉଥିବା ମଣିଷଙ୍କର ଚିତ୍ର । ଯଥା :¬-ଜଣେ ଗେକ ଦାଆ 
ଧରିଥିଲେ ସେ ଚାଷୀ ବୋଲି ବୃଝାପଡେ । ହାତ୍ଡ଼ି ଧରିଥିଲେ କମାର ଇତ୍ୟାଦି । 

ବିଭିନ୍ନ ସାଧନା ଯଥା :¬ଦାଆ, ଲଙକ ଇତ ॥।ଦିର ଚିତ୍ର । ଯେତେ ଜଣ ପିଇ ସେତିକି ସେଟ । 


ପିଇମ।ନଙ୍କୁ ଦୁର ଦଜ କରି ଟୋୋଟିଏ ଦଳକୁ ବିଭିନ୍ନ ସାଧନର ଚିଭ୍ତ ଏବଂ ଅନ୍ଯ ଦଳକୁ ସାଧନ 
ସମ୍ର୍କୀୟଯ କ୍ଷେତ୍ର ବା ବସ୍ଥର ଚିତ୍ର ଯଥା :¬ ଦାଆ, କୁରଗର୍ଡ , ହାତୃଡ଼ିର ସପକି କ୍ଷେତ, କାଠଗଡ, ହାତୁଡ଼ି 
ଇତ୍ୟାଦି । ଫରଅମ ଦଳ ମଧ୍ୟରୁ ଯେ କୈଣସି ପି୍୍ମ ଗୋଟିଏ ସକେତର ଚିତ୍ର ଧରି ଠିଆହେବ । 


ସେହି ଛବି ସପକୀଯ ଅନ୍ଯ ଛବିଟି ୨ୟ ଦଳ ମଧ୍ଯରୁ ଯାହା ପାଖରେ ଥିବ ସେ ଯାଇ ପୂର୍ବରୁ ଠିଆ 
ହୋଇଥିବା ପିଇ ପାଖରେ ତାପରେ ୨ ଢଣ ଯାକ ସେହି ଚିଭ୍ର ୨ଟି ସହାର୍ଯାରେ ଯେଉଁ କାଯ୍ଯା 
ହୋଇପାରିବ ସେମାନେ ସେହି କାର୍ଯାକୁ ଅଭିନୟ କରି ଦେଖାଇବେ । ଏହିପରି ବରେ ଅନ୍ଯ 
ପିଇମାନଙ୍କର ସରିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ ଗ୍ଵଲିବ । 

ଏହିଭଳି ଉବରେ ସଂଯୋଗୀ କରଣର ଅନ୍ୟ ଖେଳ ମଧ୍ୟ କଗଯାଇପାରେ । 

ଗଢଜ୍ୟ ଗଚଧାନୀ ବିଷୟରେ, ବିଭିନ୍ନ ରତ୍‌ ବିଷୟରେ ମଧ୍ୟ ଏହି ପକାର ଖେଳ କରିହେବ । 
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ସାଦ“ © ଇାଦକ 


ସ୍ଥାନ :¬ ଏହି ଖେଳଟି କଯେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚଙ୍ଦେଶଯ ;:- ଉଚ୍ତ ଖେଳଦ୍ଵାଗ କିଏ କଂଣ ଖାଏ ବା କିଏ କାହାର ଖାଦ୍ୟ ଏ ବିଷୟରେ ଜଣା ପଡ଼ିବ । 

ଖେଲାଲୀଁ :- ୨୦ ଢଣ। 

ବସ୍ଟୃସ ;= ୫ ବର୍ଷର୍ ଭହ୍‌ । 

ଉପକରଣ :- ପିମ୍ମ ହଖ୍ଯା ଅନୁଯାୟୀ ପଶୂବର ଲେଖା ବା ଚିତ୍ର ଫ୍ରାସ କାର୍ଡ ଏବଂ ଖାଦ୍ୟର ଚିତ୍ର ବୀ ଲେଖା । 

ପ୍ରଣାଳୀ - ପ୍ରିଚ୍ମମାନଙ୍କୁ ଦୁଇ ଦଳରେ ଵିଭକ୍ତ କଗଯିବ । ପଥମ ଦଳକୁ ଭିନ୍ନ ଭିନ୍ନ ପଶୁ , ପକ୍ଷୀ ଚିତ । ଦ୍ବିତୀୟ 
ଦଳକୁ ସେମାନଙ୍କ ଖାଦ୍ୟର ଚିତ୍ର କାର୍ଡ ବା ଲେଖା କାଡ ଗୋଟିଏ ଗୋଟି ଏ ଜଣେ ପିଇଁ ଦେବେ । 
ଶିକ୍ଷକ କିମ୍ମା ଢଣେ ପିଲ୍ମ ଗୋଟିଏ ପଶୁର ନାମ ଡ଼ାକିବେ । ୨ୟ ଦଳର ଯେଉି ପିଇ ପଖାରେ ଭକ୍ତ 
ପଶୁର ଵା ଖାଦ୍ୟର ଚିହ୍ଥଥବ ସେ ସେହି ଚିତ୍ରକୁ ଆଣି ଭଦ୍ତ ପଶୂର ଚିତ୍ର ଧରିଥିବା ପିଜା ପାଖରେ 
ଠିଆ ହେବ । କ୍ରମାନୃୟରେ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ପଶୁର ନାମ ଡ଼କା ହେବ। ଏବଂ ସେ ଗୁଡ଼ିକର 
ଖାଦ୍ୟର ଚିତ୍ର ଥବା ପିଇମାନେ ପଶୁର ଚିତ୍ର ଧରିଥବ। ପଲ୍ମମାନଙ୍କ ପାଖରେ ଠିଆହେବେ । 

ବ.ଦ. :- ଶିକ୍ଷକ ପିସ୍ମମାନେ ଢାଣିଥିବ। ପଶୂ ଏବଂ ସେମାନଙ୍କର ଖାଦ୍ୟ ସମ୍ନ୍ଧରେ ଧାରଣାଥୁବାକୁ ଲକ୍ଷ୍ଯ ରଖୁ 
ପଶୁ ଗୁଡ଼ିକର ଚିଢ୍ର କରିବେ । 

ମତ୍ତାମ¥୍ତ ;¬ ଏହିପରି ପଶୁ ଓ ପକ୍ଷାମାନଙ୍କର ଖାଦ୍ୟ, ବାସସ୍ଥାନ, ଇତ୍ୟାଦିର ଚିତ୍ରକୁ ନେଇ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 
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କୁକୁଲଇ ଗୁଣ୍ଡ ୭ 


ସ୍ଥାନ :- ଏଡ଼ି ଖେକଟି ଷ୍େଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
ଉଚଦ୍ଦଖ୍ୟ ଭଭ୍ତ ଖେଳ ଦ୍ଵାର ପିଜ୍ମମାନେ ଖାଦ୍ୟ ଓ ଖାଦକ ବିଷପରେ ଧାରଣା ପାଇପାରିବେ । 


- ଚତୁରତା ଶିକ୍ଷା କରିପାରିବେ । 
- ସଂପକ ଘ୍ଥାପନ କରିପାରିବେ । 


ଖେଳାଳୀ :- ୪ ଜଣ। 

ବସ୍ଟୃସ :-¬ ୫ ବଷିରୂ ଯବ । 

ଉପକର୍‌୍ଣ - ଆବଶ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ :¬ ପ୍ରଥମେ ପିଇ ମାନକୁ ୩/୪ ଗେ।ଲେଇ କରି ହାତ ଧଗଧରି ହୋଇ ଛିଡାହେବେ । ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ 
ପିଇଁ ଗୁଣ୍ଡ ଚି ମଷା ହେ ଇରହିବେ । ବଳକା ଦୁଇଜଣ ପିଇ ଙ୍କ ମଧ୍ଯର୍ଧ ତଣେ ଗୂଶ୍ଡଚି ମୂଷା ଓ ଅନ୍ୟ 
ଚଣେ କୃକୂର ହେବ । କୃକୂର ଗୁଣ୍ଡ ଚି ମୃଷାକୁ ଧରିବାକୁ ଗୋଡଢ଼େଇରବ । ଗୁଶ୍ଡ ଟି ମୂଷା ଦୌଡ଼ି 
ଦୌଡ଼ି ଗୋଲେଇ ମାନଙ୍କ ଭିତରେ ଆଶୟ ନେବ । ବାହାରେ ଥିବା ଗୁଣ୍ଡ ଟିଟି ଗୋଳ ମଧ୍ୟରେ 
ପଶିଗଲେ ଗୋଲ ଭିତରର ଗୁଣ୍ଡ ଚିଟି ବାହାରି ଆସିବ । ସେଇ ଗୁଶ୍ଡ ଚିଟିକୁ ପୂଣି କୁକୁର ଗୋଡ଼େଇବ ! 
ଏ ହିପରି ଗୋଡାଉ ଗୋଡ଼ାଉ ଯଦି କୁକୁର ଯେ କୌଣସି ଗୁଣ୍ଡଚଟଚି ମୂଷାକୁ ଧରିପକ।ଏ ତେବେ କୂକୂର 
ଗୁଣ୍ଡ ଚି ହେବ ଏବଂ ଗୁଣ୍ଡ ଚି କୁକୁର ହୋଇ ଗୋଡ଼ାଇବ । 

ମତ୍ତାଗତ୍ତ “¬ ଭକ୍ତ ଖେଙ୍ଟଟିକୁ ପଥଥମ ଶ୍ରେଣୀ ଏବଂ ଉପର ଶେଣୀର ପିସମାନେ ମଧ୍ଯ ଖେଳିପାରିବେ । ଭକ୍ତ 


ଖେଳକୁ ଅନ୍ୟ ଜନ୍ଗଙ୍କୁନେଇ ମଧ୍ୟ ଖେଢାଯାଇପାରେ । 
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ଵାଦ ତନ୍ଛଲ 


ସ୍ଥାନ := ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 
ଉଚ୍ଦ୍ଦଖ୍ଯ ଉଦ୍ତ ଖେଳ ଦ୍ଵାଗ ଦୌଡ଼ିବା ଦକ୍ଷତା ଵଢିପାରିବ ।! 
- ଆଗ ପଛ ଶିକ୍ଷା କରିପାରିବେ । 


— ଚ୍ରିନ୍ତା ଶ୍ର ଦିକାଶ ଘଟିବ । 


ଚଖଲାଲୀ ୨୦ ଜଣରୁ ଅଧକ ପିସ । 
ବସ୍ଟୃସ :=¬ ୫ ବର୍ଷର ଉଦ୍‌  । 
ଉପକର୍‌ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ । 


ପିଳ୍ମମାନଙ୍କ ହଖ୍ୟା ଏ ପରି ହେବା ଦରକାର ଯେ ସେମାନେ ତିନୋଟି ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ ହୋଇ ଦୂଇ ଜଣ 
ପି ବଜୁଥିବେ । ପ୍ରତିଦଳର ପିଜଁ ଆଗ ପଛ ହୋଇ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଧାଡ଼ି ବାନ୍ଧ ଠିଆହେବେ । 
ଧାଡ଼ି ଗୁଡ଼ିକ ଛଡା ଛଡ଼ା ହୋଇ ରହିବ । ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ବଳୁଥିବା ଦୁଇଟି ପିସରୁ ଜଣେ ବାଘ 


ଓ ଜଣେ ଛେଳି ହେବ । ହୂଇସିଲ ବାଢିଲେ ବାଘ ଛେଳିକୁ ଧରିବାପାଇି ଗୋଡ଼ାଇବ, ଛେଳି ଦୌଡ଼ି 
ଦୌଡ଼ି ଯାଇ ଯେଉଁ ଧାଡ଼ିର ଆଗରେ ଠିଆ ହୋଇଯିବ ସେହି ଧାଡ଼ିର ପଛରୁ ଜଣେ ଛେଳି ହୋଇ 
ଦୌଡ଼ିବ। ଯଦି ଦୌଡ଼ି ଦୌଡ଼ି ବାଘ ଛେଳିକୁ ଧରିପକାଏ ତେବେ ସେ ଛେଳି ବାହାରିଯିବ । 
ଏହିପରି ପ୍ରତି ଦର ଛେଳି ହେଉଥିବେ । ଏହିପରି ଖେଳ ପିଲ୍ମ ମାନଙ୍କର ଆଗ୍ରହ ଥିବା ପର୍ଯାନ୍ତ ଖେଳ 
କଗଯାଇପାରିବ । ବାଘ ହୋଇଥିବା ପିଇ ହାଇିଆ ହୋଇପଡ଼ିଲେ ଅନ୍ଯ ଢଣେ ପିଇ ବାଘ 
ହୋଇପାରେ । 


ମତ୍ତାମତ୍ତ ;¬ ଉଭଭ୍ତ ଖେଳକୁ ମଧ୍ଯ ଅନ୍ୟ ପ୍ରକାରେ ଖେଳାଯାଇପାରେ । ଯଥା-ମୂଷା ବିଲେଇ, ସିଂହ ମୃଗ ଲତ୍ୟାଦି । 
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ପର୍ଧକନ୍ତକ 


ସ୍ଥାଜ := ଭଭ୍ତ ଖେଳଟି ଶେଣୀ ବାହାରର ଖେଳ । 

ଉଚ୍ଦେଷିଏ :¬ କେଉିଟି କିପରି ଯାଏ ଅଭିନୟ ଦ୍ଵାଗ କରିପାରିବେ । 

ଖେଲାଳଲୀ :- ୧୦ର୍ମ ୧୫ ଢଣ, ବଯସ ୫ଚ୍ଧ ୧୦ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :¬- ହଇସିଲ। 

ପ୍ରାଣାଳୀ - ପିସମାନେ ଧାଡ଼ିରେ ଛିଡା ହେବେ । ନେତା ହୁଇସିଲ ବଢଙ୍ଟାଇବାମାଢ୍ତେ ସବୁ ପିଜ୍ମ ଦୌଡ଼ିବେ । 
ଦୌଡ଼ିବା ସଯଯରେ ନେତା ତାଙ୍କ ଇଛା ଅନୁଯାୟୀ ଟ୍ରେନ କିମ୍ବା ବସ, ଭଡ଼ାଜାହାଜ, ସୀଇଦଢେଇ ଯେଉି 
ଯାନର ନାମ କହିବେ ପିହ୍ମମାନେ ସେହିପରି ଅଭିନୟ କରି ଗ୍ବଲିବେ । 

ମତ୍ତାମନ —- ପିଇମାନେ ଶବ୍ଦ କରି କିତ୍ମା ଚାଜଦେଇ ବୌଡ଼ିପାରିବେ । ଫ୍ଲାସ କାର୍ଢ ଦେଖାଇ ଏହି ଖେଳ 


କଗଯାଇପାରିବ । ଏହିପରି ପିଇଁମାନକୁ ନାନା ପ୍ରକାର ପଶୁ ପକ୍ଷୀଙ୍କର ଗ୍ବଲି ଓ ବୋଲିର ଅନୁକରଣ 
କରି କୁହାଯାଇ ଖେଳାଇ ଦିଆଯାଇପାରିବ | 
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ଏ କଏ କ ? 


ସ୍ଥାଜ = ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ବାହେରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଜାର୍ଯା ଜଳାପର୍ଧ ସେକ ଚିହଁ ପାରିବେ । 

—- ଖେଳ ମାଧ୍ୟମରେ ବିଭିନ୍ନ କଥା ଶିଖୁପାରିବେ । 
- ମହା ପୁରୁଷମାନଙ୍କ ସମ୍ବନ୍ଧରେ ଜାଣିପାରିବେ । 


୬) 

® 

£) 

D” 

© 
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ପିଲା ସଂଖସ୍ତା :¬- ୧୦ ବା ୨୦ ଜଣ ଦରକାର । 

ବସ୍ଟ୍‌ସ —- ୧୭ର୍ଧ ୧୫ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :- ସ୍ଟେଟ, ଖଡ଼ି, ଖାତା, କଲମ । 

ପ୍ରଣାଳୀ ¬ ସମୁଦାୟ ପିସ୍ମଙ୍କୁ ୨ ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ କରିବେ । ୨ ଦଳର ନାମ ଦିଆହେବ । ନମ୍ବର ଲେଖବାପାଇି 
ନିଜ ନିଜର ସ୍ଟେଟ ବା ଖାତା ପାଖରେ ରଖୁ୍‌ପାରତ୍ତି । ଏହି ଖେଳରେ ପିସମାନେ ଗ୍ରାମର ଲେକ, 
ଶିକ୍ଷକ, ମହାପୂରୁଷ, କବି, ଲେଖକ, ଶିଳ୍ତୀ, କଳାକାର, ଖେଳାଜୀ, ବୈଜ୍ଞାନିକ, ଏହିମାନଙ୍କ ଉପରେ 
କୌଣସି ଗୋଟିଏ ଗ୍ର ପର ପିହମମାନେ ଜଣେ ପ୍ତସିଦଧ ବ୍ଯକ୍ତିର ନାମ ଅନ୍ୟ ଗ୍ର ପର ଅଜଣାରେ ଠିକ୍‌ 
କରିବେ । ତାପରେ ସେମାନେ ପ୍ତସ୍ଥୁତ ବୋଲି କହିଲେ ଅନ୍ୟ ଦଳର ପିସମମାନେ ଏହିଭଳି ପ୍ରଶ୍ବ 
ପଗ୍ବରି ପାରିବେ । 
୧-ପୂର୍ଷ ନା ସ୍ତୀ ? ତାଙ୍କ ଜନ୍ମ ସ୍ଥାନ କେଉଁଠି । 
୨- ଜୀବିତ ନା ମୃତ ? ସେ କେଖିଥିପାଇି ବିଖ୍ୟାତ ? 
୩-କେବେ ଜନ ଗ୍ରହଣ କରିଥିଲେ ? ରତ୍ୟାଦି । 

ଏହିଭଳି ବରେ ୧୦ଟି ପ୍ରଶ୍ଵ ପଗ୍ରରିପାରିବେ । ପରେ ଯଦଢି ଅନ୍ୟ ଦଳ ବ୍ଯସ୍ତ ଙ୍କ ନାମ ନ 

କହିପାରର୍ତି ତେବେ ଗୋଟିଏ ପଏଣ୍ଟ ହେବ । ତାପରେ ଅନ୍ଯ ଦଳଢ ପ୍ରଶ୍ଠ ପଗ୍ଭରିବେ । ଏହିପରି 
ତାବରେ ପ୍ପଶ୍ବ ପଗ୍ବରିବ୍। ଓ ଭତ୍ତର ଦେବ! ଗ୍ବରିବ । ଶେଷରେ ଭଭୟ ଦଳର ନମ୍ବର ହିସାବ ହେବ । 
ଯେଉଁ ଦଳ ବେଶୀ ନମ୍ବର ପାଇବେ ସେ ବିଜୟୀ ହେବ । 

ମତ୍ତାମକ୍ର :- ପିସମାନେ କୌଣସି ପ୍ରକାର ଭତ୍ତର ଭୁଇ କହିଲେ ଶିକ୍ଷକ ତାହା ସଂଶୋଧନ କରିଦେବେ । 


—- ଛୋଟ ପିସମାନଙ୍କ ପାଇଁ, ଦଜ ମଧ୍ୟର୍ଧ ପିଇଙ୍କ ନାମ ଆଳ୍ଲେଚନା କରିପାରରି । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚ୍ଦ୍ଦେଖ୍ଯ 


ଖେଲାଲୀ 
ଉପକରଣ 


ପ୍ରଣାଳୀ 


ମଚ୍ରାମ୍ତ 


ଆଚ୍ମ ସୁସ୍ଥ ରନଦ୍ଦକା 


ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିତରେ ଖେଳାଯିବ । 


ଭକ୍ତ ଖେଳଦ୍ଵାଗ ପିଳ୍ମମାନେ ବିଭିନ୍ନ ଗେଗ ବିଷୟରେ ଜାଣିପାରିବେ ! 

ଗେଗର ବିଭିନ୍ନ କାରଣ ବିଷୟରେ ମଧ୍ୟ ଜାଣିପାରିବେ । 

ଗେଗର ପଚିକାର ବିଷଯରେ ମଧ୍ୟ ଢ।ଣିପାରିବେ । 

ଚିତ୍ତାଶକ୍ତ ବୃର୍ବ ପାଇବ । 

୧୫ ଜଣର୍ ଅଧକ । ୭ ବର୍ଷରୁ ଉଦ୍ଦ । 

ବିଭିନ୍ନ ଖାଦ୍ୟ ଓ ପନିପରିବାର ଚିତ୍ର କାର୍ଡ କିମ୍ପା ନାମ କାର୍ଡ । ବିଭିନ୍ନ ଗେଗ ଏବଂ ଓିଷଧର ଚିତ୍ତ 
ଓ ନାମ କାର୍ଡ଼ ଦରକାର । 


ପ୍ରଥମେ ପିଳମମାନଙ୍କୁ ଚିନି ଦଜରେ ବିଭକ୍ତ କଗଯିବ । ଗୋଟିଏ ଦଳକୁ ଗେଗର କାଡ଼' ଓ ଅନ୍ୟ 
ଦଳକୁ ଖିଷଧର କାଡ", ଅନ୍ୟ ଦଳକୁ ଗେଗର କାରଣ କାଡ଼' ଦେବାକୁ ପଡ଼ିବ । ଚଣେ ପିସ ରୋଗ 


କାଡ଼ ଧରି ଠିଆ ହେଲେ ଅନ୍ୟ ଦଳ ସେହି ରୋଗର କାରଣ ଦର୍ଶାଇଥିବା କାଡି ଧରି ଓ ଶେଷ ଦଳ 
ତାପାଇି କି ପ୍ରକାର ଖାଦ୍ୟ ବା ପତିକାର ଦରକାର ସେହି କାର୍ଡ ଧରି ଠିଆ ହେବେ । 


ଭଭ୍ତ ଖେଳ ୪ର୍ଥ କିମ୍ପା ୫ମ ଶ୍ରେଣୀ ପି୍ମମାନେ ଖେଳିପାରିବେ । ପୂର୍ବରୁ ସେମାନଙ୍କୁ ସାତ୍ଥ୍ୟ ସମ୍ବନ୍ଧୀୟ 
ଶିକ୍ଷା ଦେଇଥିବା ଆବଶ୍ଯକ । ସେହି ବିଷୟରେ ଖେଢଜ କରାଇବେ । ଶ୍େେଣୀ ମଧ୍ୟରେ ଏହାକୁ 
ଖେଳିପାରିବେ । ସାଧାରଣ ଝାଡ଼ା, କୂର୍ଷ ଆ ମ୍ୟାଲେରିଆ, ଅନ୍ଧାର କଣା, ଭକୁଣି, ପାଟି ଘାଆ 
ଇତ୍ୟାଦି ସାଧାରଣ ରୋଗର କାରଣ ପତିକାର ସମନ୍ଧରେ ଖେଳ କରାଯାଇପାରିବ | 
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ଚୁପ ଚପ୍‌ 


ସ୍ଥାନ := ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ୟରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚର୍ଦେଖଏ :¬ ପସଇମାନେ ନିଜ ନିଜର ନିଚି ଦିନିଆ କାମ ଚଥା ଦେହ ହାତ ଆଦି ସଫା ରଖୁବେ । ଅନ୍ୟମାନଙ୍କୁ 
ମଧ୍ୟ ଶିଖାଇପାରିବେ । 

ଚଖେଲାଲୀ :- ୮ର୍ର ୧୦ ଜଣ ଦରକାର । 

ବସ୍ଟୃସ :=¬ ୯ର୍ର ୧୦ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :¬ ପାନିଆ ନଖ କଟା ଇଚ୍ଯାଦି ଆବଶ୍ୟକ । 

ପ୍ରଣାଲୀ := ପିଇମାନେ ଗୋଇକାରରେ ବସିବେ । କୌଣସି ଢଣେ ପିଇ ଅଭିନଯ କରି ପ୍ରଥମେ ଖେଳ ଆରମ୍ଭ 
କରିବ । ପିଇମାନେ ପାଟି କରି କିଛି କହିବେ ନାହିଁ । ଅଭିନଯର୍ ଯାହା ଅନୁମାନ କରିବେ ଖେଳ 
ଆରମ୍ଭ କରଥିବା ପିଇ ଢଣକ ତାଙ୍କ ପାଖପିଇଁକୁ ହାତ ଘ୍ବପ କରି ବୃଢା ଆଙ୍ଗ ଠି ଦେଖାଇବେ । 
ଚାପାଖ ପିମ୍ମ ବିଶି ଆଟଟ ଠି ଦେଖାଇବେ । ପ୍ରଥମ ପିଇଁ ଲକ୍ଷ୍ୟ କରିବେ ଯେ ସେ ପିସଇଙ୍କର ମୃଶ୍ଡ 
କୂୃଣ୍ଡାହୋଇଛି କି ନାହିଁ । ସାର୍ଟ ପ୍ଯାଣ୍ଡ ସଫା ଅଛି ଜି ନାହିଁ। ନଖ କଟ। ଆଦି ଯେ ଯାହା କରି 
ନଥିବ ଅଭିନୟ ମାଧ୍ୟମରେ ଠାରି କରି କହିଦେବ । ଯଦି କୌଣସି ପିଇ ନଖ କାଟିଦେବେ, ପାନିଆ 
ନେଇ ମୁଶ୍ଡ କୃଣ୍ଡାଇଦେବେ | ଯେଉଁ ପିଇ ସପୂର୍ଶ ସଫା ସ୍ଥଚୁଗଥିବ ତାକୁ ୩ଟି ଆଙ୍ଗ ଢି ଦେଖାଇ 
ଦେବେ । ଏହିପରି ଅଭିନୟ ସଂକେତ ଦାଗ ଖେଳ ହେବ । 

ମତ୍ତାମତ୍ତ := ଏହାଦ୍ବାଗ ପିଇମାନେ ସ୍ପାସ୍ଥ୍ୟ ଶିକ୍ଷା ବିଷପରେ ମଧ୍ଯ ଜ୍ଞାନପାଇପାରିବେ । 
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କାଉରଣା 


ସ୍ଥାନ := ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚଙ୍ଦଶଏ :¬ ପିଇମାନଙ୍କୁ ବିଭିନ୍ନ ପକାର ଫୁଇ ଫଳ ଓ ବସ୍ତୁ ଭପରେ ଧାରଣାଦେବା । 

ଖେଲାଲୀ .- ୧ଚ୍ଧ ୧୫ ଜଣ। 

ବସ୍ଟସସ :=¬ ୬ ବର୍ଷରୁ ୧୦ ବର୍ଷ । 

ଉପକର୍‌ଣ :¬ ବାଡ଼ି ଏକ ଖଣ୍ଡ । 

ପ୍ରଣାଲୀ — ପିସମାନଙ୍କୁ ୨ ଦଳରେ ବିଭକ୍ତ କରିବେ । ଫଥମ ଦଳ ନାଉରିଆ ଓ ର୍ଦଧ ତୀୟ ଦଳ ଯାତ୍ରୀ ହେବେ । 
୧ମ ଦଚ୍ର ପିହ୍ମମାନେ ନୌକା ଆକାରରେ ବସିବେ । ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଜଣେ ନାଉରିଆ ହୋଇ 
ମଝିକୁ ଆସି କାଚ ମାରିବାର ଅଭିନୟ କରିବ । ୨ୟ ଦଳର ପିଇମାନେ ନୌକା ଆଡକୁ ମୁହଁ କରି 
ଅଦ୍ଦ ବୃତା କାରରେ ବସିବେ । ନାଭରିଆ କାତ ମାବ୍ତଥିବା। ୨ ଦଜର୍ତ ଜଣେ ପିସ କହିବ ନାଉରିଆ 
ଗଇ କୂଳକୁ ଆସ, ମୋପାଇି ତୋ ନାଆରେ କ'ଣ ଆଣିଛ । ନାଉରିଆ ଯେକୌଣସି ଗୋଟିଏ 
ରଙ୍ଗର ନାମ କହିବ । ହଠାତ ୨ୟ ଦଳରୁ ଯେକୌଣସି ପିଇ ସେହି ରଙ୍ଗର ଥିବା ଫୁଲ ଫଳ ଓ 
ବସ୍ଥର ନାମ କହିବ । ୨ୟ ଦଳ ଯଦି ନ କହିପାରନ୍ତି ତାହେଲେ ତାଙ୍କ ଦଳରୁ ଗୋଟିଏ ପିଲ ୧ମ 
ଦଚକୂ ଯିବ । ଯଦି କହିପାରିବେ ତାହେଲେ ୨ ଦଳ ୧ ପଏଣ୍ଟ ପାଇବେ । ତାପରେ ୧ମ ଦଳ୍ 
ଆଭ ଜଣେ ନାଉରିଆ ହେବେ । ଏହିପରି ଖେଢ ଗ୍ଟଲିବ। ୧୦ ଥର ପ୍ରଶ୍ଵ ପଚଗଯିବାପରେ 
୧ମ ଦଳ, ୨ୟ ଦଳ ହେବେ ଏଵଂ ୨ୟ ଦଳ ୧ମ ଦଳ ହୋଇ ନାଉରିଆଉଳି କାତମାରିବେ । 

ମନ୍ତାମଗତ୍ତ :¬ ଶିକ୍ଷକ ନର ଏବଂ ସମୃୂଦ୍ରରୁ ମିଳୁଥିବା ବିଭିନ୍ନ ପଦାର୍ଥର ନାମ କହି ଖେଳାଇପାରିବେ । 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଚ୍ଦ୍ଦେଷ୍ଯ 


ଚଖଲାଲୀ 
ବସ୍ୃସ 
ଉପକର୍‌ଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ମତ୍ତାମତ୍ତ 


I 


ମାଝି ପାଣ 


ଏହି ଖେଳଟି ଶଷ୍ତେଣ1 ବାହରେ ଖେଳାଯିବ । 


କିଏ କେଉଁଠାରେ ବାସକରତ୍ତି ପିଲମମାନେ ଜାଣିପାରିବେ । 
ପିସ୍ମମାନଙ୍କର ପ୍ରତ୍ୟୁସନ୍ନ ମତିର ବିକାଶ ଘଟିବ । 

ଖେଳ କଦର ଆନନ୍ଦ ପାଇପାରିବେ । 

ଶାରିରିକ ବ୍ୟାୟାମ ମଧ୍ୟ ହୋଇପାରିବ । 


୧୦ରୁ ୧୫ ଜଣ | 
୭ ବର୍ଷର ଉଦ୍ଦ ` । 
ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ । 


ଶିକ୍ଷକ ପଡ଼ିଆରେ ଗୋଟିଏ ବଡ ଗୋଇ ଆକାରର ଗାର ଟାଣିବେ । ପିଇହମାନେ ସେହି ଗୋରେଇ 
ଗାରର ବାହାରେ ଠିଆହେବେ । ଗୋଇ ଭିତରେ ପାଣି ଏବଂ ଗୋଇବ।ହାରେ ମାଟି ବୋଲି ଶିକ୍ଷକ 


ପିଇମାନକୁ ଜଣାଇଦେବେ । ଶିକ୍ଷକ କିମା କୌଣସି ଜଣେ ପିଇ ପାଣି ଡାକିଲେ 'ଆଗକୁ' ଗୋଲ 
ଭିତରକୁ ଡେଇଷିବେ । ମାଟି ଡାକିଲେ ପଛକୁ ଡେଇଁବେ । ଶିକ୍ଷକ ଓଲଟ ପାଇଟ କରି ମାଟି, ପାଣି, 
ପାଣି, ମାଟି ଏହିପରି ଶୀଘ୍ର ଶୀଘ୍ର ତାକିବେ । 

ମାଟି ପାଣି ବିଷୟରେ ପିଇଁମାନେ ଧାରଣା ପାଇସାରିବାପରେ ଶିକ୍ଷକ ମାଟିରେ ବାସ କର୍ଧଥିବା ଜୀବ 
ଜନ୍ମ ଏବଂ ପାଣିରେ ବାସ କରୁଥିବା ଢୀବକନ୍ତଙ୍କ ନାମ ଡ଼ାକିପାରିବେ । ମାଟିରେ ବାସ କର୍ଧଥିବା 
ଜୀବଜନ୍ସ ହେଲେ ପିସମାନେ ପଛକୁ ଏବଂ ପାଣିରେ ବାସ କରୁଥିବା ଜୀବଢନ୍ତ ହେଲେ ପିଇ୍ମମାନେ 
ଆଗକୁ । ଭଭୟଯଚର ଜୀବ ହେଲେ ଆଗକୁ ଗୋଟିଏ ପାଦ, ପଛକୁ ଗୋଟିଏ ପାଦ ଏହିପରିଗବେ 
ଖେଳାଯାଇପାରେ । 
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କଏ ଉଵ୍ୁନ୍ତ 


ସ୍ଥାଜ :=¬ ଷେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 
ଉଦ୍୍ଦେଶଧ :- କି କି ଜିନିଷ ଭଚ଼େ ଜାଣିପାରିବେ । 
—- ଅନୁକରଣ ଏବଂ ସୃରଣ ଶ୍ର ବିକାଶ ହେବ । 

ପିଲା ସଂଣସ୍ତା :¬ ୧୨ର୍ଗ ୧୫ ଜଣ । 

ବସ୍ଟସ := ୫ର୍ଡ ୭ ବର୍ଷ । 

ଉପକରଣ :¬ ଆବଷ୍ୟଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ — ପ୍ରିହ୍ମମାନେ ଗୋଳ୍ମଢକାରରେ ଠିଆହେବେ । ଜଣେ ମଝିକୁ ଆସିବ । ଠିଆ ହୋଇଥିବା ପିଇଁମାନେ 
ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଭଡ଼ିବା ଜିନିଷର ନାମ କହିବେ । ଯଥଃା-ଭଡ଼ାଯାହାଜ, ମଝିରେ ଥିବା ପିଇଜଣକ 
ଭଉଚାଯାହାଜ 'ରଡଂ ବୋଲି କହି ଭଡ଼ାଯାହଜଭଳି ହାତଦ୍ଵାଗ ଅଭିନୟ କରି ଦୌଢଡ଼ିବ। ଏବଂ 
ଗୋଲେଇରେ ଠିଆ ହୋଇଥିବା ପ୍ରିଗମାନେ ସେହିପରି ଦୌଡଢଡ଼ିବେ । 

ମତ୍ତାମନ୍ତ — ପ୍ରିହ୍ମମାନେ ସବ୍ର ଭଡ଼ିବ। ଜିନିଷର ନାମ କହିପାରିବେ । 


¬ ଫାସ କାର୍ଡ ମାଧ୍ୟମରେ ମଧ୍ୟ ଏହି ଖେଳ କଗଯାଇପାରିବ । 


¬ ଭସିବା, ବୃଡ଼ିକତା ଖେଜ ମଧ୍ୟ ଏହି ଘ୍ରଣାଳିରେ ଖେଳି ହେବ । ଯଥା -ଇସିବା ଜିନିଷର ନାମ କହିଲେ 
ପିଜ୍ମମାନେ ଉଠିବେ ଏବଂ ବ୍ରଡ଼ିବା ଜିନିଷର ନାମ କହିଲେ ପିହ୍ମମାନେ ବସିବେ । 
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ସଲ ସଲ 


ସ୍ଥାଜ ¬ ଏହି ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଢାଯିବ । 
ଉଚ୍ଦେଖଯ :¬ ପିଇ୍ଥମାନେ ଫୁଲ ଓ ଫଳ ବିଷୟରେ ଜାଣିପାରିବେ । 
— କୌତୁହଳ ସୃର୍ଷ ହେବ । 
—- ଅନୁସନ୍ଧାନ କରିଜାଣିବେ । 

ଖେଲାଲୀ :- ୧ବ୍ସ ୧୭ ଜଣ । 

ବୟସ —- ୬ ବର୍ଷରୁ ୧୨ ବର୍ଷ ମଧ୍ୟରେ । 

ଉପକରଣ :- ଆବଶ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରଣାଳୀ — ପିଇମାନେ ଦୁଇ ଦଳରେ ବିଭଭ୍ତ ହେବେ । ପ୍ରଥମ ଦଳ ଫୁଇ ଦଳ ଓ ରଦ ତୀୟ ଦଳ ଫଳ ଦଳ । 
ପତ୍ୟେକ ଦଜର ଜଣେ ଲେଖାଏ” ନେତା ରହିବେ । ପ୍ରଥମ ନେତା ନିଜ ଦଳର ପ୍ରତ୍ଯେକ ପିଇଙ୍କ 
କାନରେ ଗୋଟିଏ ଗୋଟିଏ ଫଳର ନାମ କହବେ । ସେହିପରି ରଦ ତୀୟ ଦଳର ନେତା ନିଜ ଦଳ 
ପିୟଙ୍କ କାନରେ ଗୋଟିଏ ଫୁଇର ନାମ କହିବେ । ଏହାପରେ ଫୁଲ ଦଳର ନେତା ଫଳ ଦଳର 
ଗୋଟିଏ ପିସର ଆଖ୍‌ ହାତରେ ବୁଜି ଧରି ବଡ଼ ପାଟିରେ ଗୋଟିଏ ଫୁଲର ନାମ ଡାକିବେ । ମନେକର 
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ସେ ‘ଟଘରଂ ଢାକିବେ । ତେବେ ଟଗର ଦୋସଇଉଥିବା ପିଟି ଧୀରେ ଧୀରେ ଆସି ଆଖ ବନ୍ଦ ଥିବା 
ଫୁଇର ଚୁଟି ଟାଣି ବା ଛୁଇିଦେଇ ଦୌଡ଼ି ପଳାଇବ । ସେହି ସମଯରେ ପିଇଁମାନେ ତା ଳିମାରିବେ । 
ଆଖ ଖୋଲିବାମାତଢେ ଫଳ ଦଳର ସେହି ପିଇ୍ମଟି ଫୁଲ ଦଳ ପାଖକୂଯାଇ କିଏ ଚୁଟି ଭିଡ଼ିଥିଲ ବୋଲି 
ଖୋଜି ବାହାର କରିବ । ପଦି ସେ ଟଗରକୁ ଠିକ୍ରୁପେ ଚିହ୍ଁ ବ ତେବେ ଟଗର ଆସି ଫଳ ଦଳରେ 
ମିଶିବ । ଯଦଢି କହି ବା ଚିହ୍ ନପାରେ ତେବେ ସେ ନିଜେ ଫୁଇ ଦଳକୂ ଯିବ । ଏହିପରି ଗୋଟିଏ 
ପରେ ଗୋଟିଏ ଦଳ ଆଖୁ ବନ୍ଦ କରିବାର ସ୍ଥଯୋଗ ପାଇବେ । 

ମତ୍ତାମ୍ଭ :- ଏହି ଖେଳଟି ଗଣିଚ ଖେଳରୂପେ ମଧ୍ଯ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । ସାମାଜିକ ଓ ରଷା ବିଷୟରେ ମଧ୍ଯ 


ଖେଳାଯାଇ ପାରିବ । 
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ଥାନ 
ଉ୍‌ରଦ୍ଦେଗ୍ଯ 


ଖେଲାଳୀ 
ବୟ୍ଟସ 
ଉପକରଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ମଭାମନ୍ତ 


ଚଡକ କଙ୍ରଚଲ 


ଏହି ଖେଳଟି ଶେଣୀ ଭିତରେ ବା ବାହାରେ ଖେଳାଯାଇପାରିବ । 

ରଭ୍ ଖେଳଦ୍ଵାଗ ପି୍ମଙ୍କର ନିରିକ୍ଷଣ କରିବାର ଶଙ୍ତ ବୃର୍ଵ ହୋଇପାରିବ । 

ବିଭିନ୍ନ ଘକାର ଅଭିନଯ କରିଜାଣିବେ । 

ଚିନ୍ତା ଶକ୍ତ ର ବୃର୍ଧ ହୋଇପାରିବ । 

୧୦ ଜଣର୍ମ ଅଧକ । 

୭ ବର୍ଷରୁ ୧୫ ବର୍ଷ । 

ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ । 

ଘଥମେ ପିଇମାନଙ୍କୁ ଗୋଲେଇ କରି ବସା ହେବ । ସେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଜଣକୁ ଶେଣୀରେ ଖେଳ 
ହେଉଥିଲେ ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରକୁ, ବାହାରେ ଖେଳ ହେଉଥିଲେ ଦୂରକୁ ପଠାଯିବ । ଯେପରିକି ସେ 
ଦଳରେ ବସିଥିବ ପିସ ଙ୍କର ଆଢ୍େେଚନା ଶୁଣି ନପାରେ । ଦଳରେ ବସିଥିବା ପିଇଥମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ 


ଜଣଳୁ ବାଛିବେ, ତାକୁ “ଡେନ୍‌' କୁହାଯିବ | 
ସେ ମଧ୍ୟ ପିତ୍ମମାନଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ ବସିଥିବ । 
ସେ ଯେପରି ଅଭିନୟ କର୍ଧଥିବ, ସମସ୍ତେ 
ସେହିପରି ଅଭିନୟ କରୁଥିବେ । ତେନ୍‌ଂ 
ବାରମ୍ମାର ଅଭିନୟ ବଦଳାଇଥିବେ । ତାଙ୍କୁ 
ପଘତ୍ୟେକ ପିଇ କାଇଦାରେ ଦେଖୁଥିବେ । 
ଡେନ୍‌ ଘଥମେ ତାଳି ମାରିବେ ଖେଳ 
ଆରମ୍ଭ ହେବ । ଅନ୍ୟ ପିଇଁ ମାନେ ମଧ୍ଯ 
ତାଙ୍କ ସହ ତାଳି ମାରିବେ । ସେହି 
ସମୟରେ ବ।ହାରକୃ ଯାଇଥିବା ପିଜ ଜଣକ 
ଆସି ଗୋଲେଇ ମଝିରେ ଠିଆ ହେବ । 
ଏବଂ ବୃଭ ମଧ୍ୟରେ ଗ୍ଵରିପଟକୁ ସମସ୍ତକକୁ 
ଇକ୍ଷ୍ୟ କରିବେ । “ଡେନ୍‌' ସତକ୍କିର ସହ 
ଅଭିନଯ ବଦଳାଉଥିବେ । ଯେପରି 
ଗୋଲେଇ ମଝିରେ ଠିଆ ହୋଇଥିବା ପିଇ 


ତାକୁ ଜାଣିପାରିବେ ନାହିଁ । ଡ଼େନ୍‌ଙ୍କ ଅଭିନଯ ଅନୁସାରେ ସମସ୍ତେ ଅଭିନୟ କରୁଥିବେ । ମଝି 
ପିଇଟି ଡେନ୍‌କୁ ଜାଣିବାକୁ ଚେଷ୍ଟା। କରିଵେ । ସେ ଯାହାକୁ ଡେନ୍‌ ବୋଲି ଲକ୍ଷ୍ଯ କରୁଛନ୍ତି ତାଙ୍କ ଦାମ 
କହିବାକୁ ତିନିଥର ସ୍ଥଯୋଗ ଦିଆଯିବ । ତିନିଅରରେ ଯଦି ଡ଼େନଙ୍କ ନାମ କହି ନପାରିଲେ, ତାହେଲେ 
ଦଳ ଯାହା ନିଷ୍ପରି ନେବେ, ସେ ତାହା କରିବ | ଯଥା-ଗୀତ ବୋଇଲିବା, ନାଚିବା, ଗପ କହିବା, 
ମୂକ ଅଭିନୟ କରିବ। ଇତ୍ୟାଦି । ମଝିରେ ଥିବା ପିସଟି ଯଦି ଡ଼େନ୍‌ଙ୍କ ନାମ କହିପାରିବ ତାହା 
ହେଲେ ଢେନ ବାହାରକୁ ଯିବେ । ତାଙ୍କ ସ୍ଥାନରେ ମଝିରେ ନିରିକ୍ଷଣ କରୁଥିବା ପିଜ ଜଣକ ବସିବେ । 
ଏବଂ ପୂର୍ବପରି ଦଳରେ ଜଣକୁ ଡ଼େନ୍‌ ବନଛଧାଯିବ ଏବଂ ପୂର୍ବପରି ଖେଳଚ ଗ୍ଵଲିବ । ତେନଙ୍କ ସହିତ 
ଅନ୍ୟମାନେ ସମୂହ ତାଳଦ୍ଵାଗ ସକେତ ଜଣାଇଲେ ବାହାରକୁ ଯାଇଥିବା ପିଜଗଜଣକ ମଝିର ଆସିବେ । 
ଏବଂ ଖେଳ ପିଇ ମାନଙ୍କ ଆଗ୍ରହଥିବ। ପର୍ଯନ୍ତ ଗ୍ଵଲୁରହିପାରେ ! 

ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ବହୁତ ଆନନ୍ଦ ଦାୟକ ଓ ପିଇଜଙ୍କ ଚତୁରତା ବଢ଼ାଇବା ଦିଗରେ ସାହାଯ୍ୟ କରେ । 


¢ ୫୮ ୨୬ 
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= 
ଗକକ 
ସ୍ଥାନ :=¬ ଏହି ଖେଳଟି କ୍ଷେଣୀ ଗୃହ ମଧ୍ଯରେ ଖେଳାଯିବ । 


ଉଚଙ୍ଦଶଯ :- ପିଇମାନେ ଅଭିନୟ ଶିକ୍ଷା କରିବେ । 
¬ ପ୍ରିହଙ୍କ ମନରେ ଥିବା ଜଜ ବା ଭୟ ଦୂରହେବ । 
¬ ପ୍ରିଜମାନଙ୍କର ସୃଢନ ଶୀଳତା ବୃର୍ଧ ହେବ । 
ଚଖଲାଲାୀ :- ୧୦୍ମ ୨୦ ଢଣ। 
ବୟ୍ଟୃସ —- ୭ର୍ଗ ୧୨ ବର୍ଷ । 
ଉପକର୍‌ଣ :- କାଗହ, କଲମ, ଗୋଟିଏ ସରିଯାଇଥିବା ଅମୁଇଡ଼ବା । 
ପ୍ରଣାଳୀ := ପ୍ରିଇମାନେ ଶେଶୀ ଗୃହରେ ବା ସୂଇ ହତା ମଧ୍ଯରେ ଥିବା ପଡ଼ିଆରେ ଗୋଇଁକାର ହୋଇ ବସିବେ ! 
ଶିକ୍ଷକ ମଧ୍ୟ ସେମାନଙ୍କ ନିକଟରେ ବସିବେ । ଯେତେ ଜଣ ପିଇଁ ଖେଳରେ ଯୋଗ ଦେଇଥିବେ, 
ଶିକ୍ଷକ ହୋଟ ଛୋଟ କାଗଜରେ ସେତୋଟି 
ଅଭିନୟ ଲେଖୁବେ । ଗୋଟିଏ କାଗଜରେ 
ଗୋଟିଏ ଅଭିନୟ ଯଥା-କୂକୂର ପରି ଗ୍ଵଇ 
ମାଙ୍କ ଢପରି ଡ଼ିଆ ମାର । ଗଲୁପରି ନାଚ 
ଗାରପରି ବେ।ବାଅ, କାଉର ଶବ୍ଦ କର, 
ଇତ୍ୟାଦି । ସେହି କାଗଜ ଗୁଡ଼ିକୁ ରଙ୍ଗ 
ଛୋଟ କରି ଗେଟିଏ ଡ଼ବାରେ ପୂଗଇ ବୃ 
ମଝିରେ ଶିକ୍ଷକ ରଖଦେବେ । ପଫିଟମାନେ 
_ | ଢଣକପରେ ଜଣେ ଆସି ଡବା ମଧ୍ୟର୍ଧ ଖଣ୍ଡେ 
ଖଣ୍ତେ କାଗଚ ଭଠାଇନେଇ ନିଜ ଜାଗାରେ 
ବସିବେ ଓ କାଗଜ ଖୋଲି ଦେଖ୍ବେ । 
ବୃଝିବ। ବା ପଢିବାରେ ଅସ୍ଥବିଧା ହେଲେ, 
ପିଇ ପିଇଙ୍କ ମଧ୍ୟରେ ବା ଶିକ୍ଷକଙ୍କଠାର୍ୁ 
ବୃୁଝନେବେ । ପରେ ଢଣକପରେ ଚଣେ 
ଉଠି ନିଜର କାଗଜ ଖର୍ଣ୍ତ କୂ ଶିକ୍ଷକଙ୍କ ହାତକୁ 
ବଢାଇଦେବେ ଓ ସେହି କାଗଜରେ ଯେଉି ଅଭିନୟ କରିବାକୁ ଲେଖାଥିଇଁ ସେହିପରି ଅଭିନୟ କରିବେ ¦ 
ଚାଙ୍କ ପରେ ଚାଙ୍କ ପାଖ ପିଇ ଯିବେ । ଏହିପରି ଗବରେ ସବୂ ପିଇଁ ଅଭିନଯ କରି ସାରିବ! ପର୍ଯାତ୍ତ 
ଖେଳ ଗଲୁ ରହିବ । ଶିକ୍ଷକ ମଧ୍ଯ ଗୋଟିଏ ଅଭିନୟ କରିବେ । 
ମତ୍ତାଗତ୍ତ :¬ କୋଣସି ଅମାନବିକ କର୍ମ କରିବାପାଇଁ ଶିକ୍ଷକ ଲେଖବେ ନାହିଁ । 
¬ ଛୋଟ ପିଇମାନେ ମଧ୍ଯ ଭକ୍ତ ଖେଳ ଖେଳିପାରିବେ । ଶିକ୍ଷକଙ୍କୁ କାଗଜଟି ପଢି ବୃଝାଇ 
ଦେବାକୁ ପଢ଼ିବ ' 


— ପ୍ରିଘମାନେ ଶବ୍ଦ ବା ଅଭିନୟ କରିବାପାଇି ଶିକ୍ଷକ ଭସ୍ସାହିତ ବାତାବରଣ ସୃର୍ଷ୍ଠ କରିବେ । କୌଣସି 
ପିଙ୍କୁ ସମାଇେ ଚନା କଗହେବ ନାହିଁ । ଗୋଟିଏ ପେଟରେ ଟୁକୂୁଗ କାଗଢରେ ଏହିଭଳି ଲେଖାରଖ 
ସୂତା ଦ୍ଵାଗ ପ୍ରେଟଟିକୁ ବାନ୍ଧିଦେଇ ଜଣଢପରେ ଜଣେ ହାତକୁ ହାତ ବଢ଼ାଇବେ । ତାଳି ବା ମ୍ୟୁଢିକ 
ବାନିବ । ତାଳି ବନ୍ଦ ହେଲେ ଯାହା ହାତରେ ଫ୍ରେଟ ଥିବ ସେ ପ୍ରେଟରୁ ଗୋଟିଏ କାଗଜନେବ ! 
ଯାହା ଲେଖ! ହୋଇଥିବ ସେହିଭଳି ଅଭିନୟ କରିସାରିଜପରେ ପୁଣି ପ୍ରେଟ ଗ୍ବଛିବ । ଖେଳଚଟିକୂ 
ଏହିପରି ଶେଷ କଗଯାଇପାରେ । 


€ ୫୯ ୨ 
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ସ୍ଥାନ 
ଉଦ୍ଦେଖ୍ଯ 
ଖେଳାଳୀ 
ବସ୍ଟୃସ 
ଉପକରଣ 
ପ୍ରଣାଳୀ 


ମତ୍ତାମତ୍ତ 


ଅଲ ଇଣ୍ଡିଆ ତରଡିଓ କକ 


ଭକ୍ତ ଖେଳଟି ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ କିତ୍ମା ଖୋଗ ପଡ଼ିଆରେ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 
ଅରିନୟ ଶିକ୍ଷା, ହସାଇବା, ବା ଦକ୍ଷତା ବୃର୍ଵ । ନହସି ନିଜକୁ ସଜତ ରଖୁପାରିବା ଶିଖୁପାରିବ । 
୧୦ର୍ ୧୫ ଜଣ ! 

୮ରୁ ୧୫ ବର୍ଷ । 

ଆବଶ୍ୟକ ନାହିଁ । 

ପ୍ରତ୍ୟେକ ପିମମ ଗୋଇ ହୋଇ ଠିଆହେବେ । ଜଣେ ପିଇଁ ଗୋଇର କେନ୍ଦ୍ର ସ୍ଥଳକୁ ଆସିବ ଠିଆ 


ହୋଇଥିବା ଅନ୍ୟ ପିଲମାନେ ବୃତ୍ତାକାରରେ ଦୌଡ଼ିବେ । ମଝିରେ ଥିବା ପିଇ ଳଣକ ଅଲ ଇର୍ଶ୍ ଆ 
ରେଡ଼ିଓ କଟକ ୩ଥର କହିବେ । ଅନ୍ୟ ପିଚ୍ମମାନେ ଚୁପ୍‌ ଗ୍ଵପ୍ଠ ହୋଇ ଠିଆହେବେ । ମଝିପିଲ୍ପଟି 


22 
ତା ଇଛା ଅନୁସାରେ ଯେକୌଣସି ପିଇଁପାଖକୁ ଯାଇ ହସାଇବାକୁ ଚେଷ୍ଟାକରିବ । ଯଦି ୩ଟି ପିଲ୍ମକୁ 
ହସାଇ ନପାରେ ତେବେ ସେ ଅନ୍ଯ ପିମଭଙ୍କ ଇଛା ଅନୁସାରେ କାର୍ଯା କରିବ ଯଥା-ଗୀଚ, ନାଚ 
ଗପ କହିବା ଶେଷରେ ପଗ୍ଵରିଥିବ। ପିଟି ମଝିରେ ଆସି ଅଲ ଇର୍ଶ ଆ ରେଡ଼ିଓ କହି ହସାଇ ପାରିଲେ 
ହସିବା ପିଇ ମଝିକୁ ଆସିବ । ଏବଂ ପ୍ରଥମ ପିଇଟି ତା ଯାଗାରେ ଠିଆହେବ ! 


ବିଭିନ୍ନ ପଶୁର ବା ପକ୍ଷୀର ସ୍କର ବ। ଶବ୍ଦ କରି ଉକ୍ତ ଖେଳ ଖେଳାଯାଇ ପାରେ | 
ମଝିରେ ଥିବ। ପିଇଟି ଝୁମୂକା ବଢାଇ ବା ଗୀତଗାଇ ମଝିରୁ ବନ୍ଦ କରି ଉକ୍ତ ଖେଳଚଚ ମଧ୍ଯ 
କଗଯାଇପାରେ । 
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କଲ୍‌ ୭, କାଗକ, ପଥର 


ସ୍ଥାନ :“ ଶ୍ରେଣୀ ବାହାରେ ଖେଳାଯିବ । 

ଉଚ୍ଦେଶିଏ :- ଅଭିନଯ ସହ କିଏ କାହାଠାରୁ ବଳବାନ ଜାଣିବେ । 

ଖେଲାଲୀ :- ୧ଚ୍ଧ ୨୦ ଢଣ। 

ବକସ୍ଟସ —- ୮ର୍ଧ ଉଦ୍ଦଦ । 

ଉପକର୍‌ଣ :¬- ଆବଶ୍ଯକ ନାହିଁ । 

ପ୍ତଲାର୍ଣୀ :¬ ପିଇମାନେ ଦୁଇ ଦଳ ହେବେ । ପ୍ରତି ଦଜରେ ଜଣେ ଜଣେ ନେତା ପିଇମାନେ ନିଜେ ନିଜେ 
ବାଛିବେ । ଏଥିପାଇଁ ୨/୩ ମିନିଟ ସମଯ ନେବେ । ତାପରେ ସମସ୍ତେ ଆସି ଦୁଇ ଧାଡ଼ିରେ 
ଠିଆ ହେବେ । ତାପରେ ଶିକ୍ଷକ ବା ଜଣେ ବଡ ପିଇ ୧, ୨, ୩ ଡାକିବେ । ୨ ଦଳ ଯାହା 
ନିଷ୍ପରି କରି ଆସିଥିବେ, ସେହିପରି କହିବେ ଏବଂ ହାତ ଦ୍ଵାଗ ଦେଖାଇବେ । ଦୁଇଦଳ ଭିଚଚ୍ 
ଯାହାର ଟାଣୁଆ ଶବ୍ଦ ଥିବ ସେ ଦଳ ଗୋଟିଏ ପଏଣ୍ଟ ପାଇବେ । ଯଥା :-ଗୋଟିଏ ଦଳ କାଗଜ 
ଅନ୍ୟ ଦଳ କଇିଚି । କଇିଚି କାଗଜକୁ କାଟିଦେବ। ତେଣୁ କଇିଚି ଦଳ ଏକ ପଏଣ୍ଡ ପାଇବେ । 
ଏହିପରି ପିଇଁଙ୍କର ଆଗ୍ରହଥିବ। ପର୍ଯାତ୍ତ ଖେଢ ଗ୍ରଲୂରହିବ । ଶେଷରେ ସମସ୍ତଙ୍କ ପଏଣ୍ଟ ହିସାବ 
କଗଯିବ । ଯେଉି ଦଳ ଅଧକ ପଏଣ୍ଟ ହାସଇ କରିଥିବେ ସେ ଦଳ ଜିତିଲେ ବୋଲି ଧଗଯିବ । 
ଏହିପରି ଖେଳଟିକୁ ଗ୍ରରଲୁ ରଖାଯାଇପାରେ । 

ମଭାମତତ ¬ କହିଚି କହିଲେ ହାତରେ ୨ ଆଙ୍ଗୁଠି ବିଶି ଆଙ୍ଗୁ ଠି ଏବଂ ମଝି ଆଙ୍ଗୁ ଠି ୨ଟି ଦେଖାଇବେ । 


—- କାଗଢ କହିଲେ ଡାହାଣ ହାତର ପାପୁଲିପଟି ଦେଖାଇବେ । ଏବଂ 

—- ପଥର କହିଲେ ହାତକୁ ମୂଠ। କର୍ରଗ ଆଗକୁ ଦେଖାଇବେ । 

— ଭଷାରେ ମଧ୍ଯ ବିଭିନ୍ନ ଶବ୍ଦ ମାଧ୍ୟମରେ ଏହି ଖେଳ ଖେଳାଯାଇପାରେ । 

- ଖେଳିଲବେଳେ ଗୋଟିଏ ଦଳ ବାରମ୍ମାର ଗୋଟିଏ କଥାକୁ ନିଷ୍ଠଭ୍ରି ନ ନେଇ ବଦଳାଭଥିବେ । 


୯ ୬୧ ୨୬ 
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